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4 Última Hora
Las noticias más recientes, comentadas con el carácter más

objetivo, acerca de los videojuegos y todo lo que les rodea.

Imágenes de Actualidad
Renders y dibujos de gran calidad, hechos sobre los juegos del

momento, que te dejarán sin aliento.

38 Avance Especial

B-17.TheMighty Eighth
Hacía mucho tiempo que no veíamos un simulador de vuelo bé-

lico basado en las fortalezas volantes y justo cuando tuvimos la

oportunidad de ver los primeros esbozos de «B-17, The Mighty

Eighth» comprendimos que este título iba a traer cola, de ahí que

incluyamos un avance especial en esta revista donde os conta

mos con pelos y señales lo que será un simulador sobresaliente.

Cartas al Director
El lugar donde la opinión del lector es lo único que cuenta.

Avance Especial

Shadowman
Descubre todo lo que hay que saber sobre una de las últimas

producciones de Iguana y Acdaim: «Shadowman», un juego

tridimensional, basado en un cómic de gran éxito.

18 Bibliomanía
Los últimos libros son analizados escrupulosamente por nues-

tro experto en la materia.

Tecnomanías
Todo el hardware de rabiosa actualidad comentado con rigor.

24
Outcast

Avance Especial

Uno de los juegos más esperados, tanto por los profesionales

del sector, como por los aficionados a los juegos de ordena-

dor, pues desde un primer momento ha sido considerado co-

mo un"boom"dentro de la programación de juegos.

Zona On Line
Inauguramos una nueva sección que tratará todo lo concer-

niente a los juegos por Internet. Novedades, curiosidades y

preguntas tendrán cabida en Zona On Line.

Previews
Aquellos juegos que están a punto de llegar a nuestro país,

primero han de pasar por nuestra "aduana" particular que es la

zona de Previews. Aquí os adelantaremos todo aquello desta-

care de los títulos que están por venir.

Reportaje Take 2
En este reportaje os contamos todo lo que pudimos presen-

ciar en la presentación que tuvo lugar en Madrid de los nuevos

lanzamientos de Take 2, una compañía que sabe cómo hacer-

nos pasar grandes ratos.

64 El Club de la Aventura
El género de las aventuras gráficas, que nunca morirá pues go-

za de muchos adeptos e incondicionales, es tratado a fondo

en esta sección fija que ya es todo un clásico.

Informe Especial

Zona Arcade
La sección dedicada a los arcades ha tenido desde un comien-

zo mucho seguidores y eso se está demostrando mes tras mes

con su valiosa colaboración.

Sierra y Blizzard
Las aventuras de uno de nuestros redactores, que tuvo el pri

vilegio de visitaran situólas sedes de Blizzard, Valve Software

y Sierra pudiendo descubrir todas las novedades de estas com-

pañías, son reflejadas en este reportaje que, de seguro, os ha-

rá la boca agua por el contenido tan interesante que lleva.
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La renovación continúa

Bienvenidos, un mes más, a Micromanía.

Cuando el mes pasado comenzábamos estas líneas hablando de la profunda renovación

que la revista estaba sufriendo, ya avisamos que no era más que el principio de una nueva

etapa, en la que pretendemos ir mucho más allá en profundidad, contenidos, oferta de in-

formación y rigurosidad en nuestros análisis.

Como mejor ejemplo de la innovación y aumento de la oferta de contenidos podemos en-

contrar, en este número, la inclusión de una nueva sección, dedicada a las novedades, trucos,

y opciones multiusuario de juego en la red de redes, la Zona OnL¡ne. Dedicada a todos los

usuarios que utilizan habitualmente -o lo harán- Internet como su vía de acceso a las par-

tidas multijugador, y los grandes mundos persistentes que hoy, pese a estar aún en una fa-

se no demasiado desarrollada, parecen apuntar al objetivo de convertirse en los medios

masivos para las comunidades de jugadores, en un futuro a medio plazo.

Por supuesto, todo este afán renovador no va a implicar que dejemos de lado aquellos temas

por los que todos habéis venido mostrando un interés especial, como el descubrimiento de

los secretos que las grandes compañías nos tienen preparados para el futuro, por lo que re-

portajes como los que podéis encontrar en este número, dedicados a las novedades de gen-

te como Sierra, Blizzard, Take 2, Acdaim («Shadowman»), etc. seguirán contando para Mi-

cromanía como uno de sus principales preocupaciones.

Sin embargo, este número tiene una estrella indiscutible, que por derecho propio se ha eri-

gido para la comunidad internacional del videojuego como una de las grandes revelaciones

de la temporada. Nos referimos a «Outcast», al que hemos dedicado un amplio y completo

reportaje. Disfrutad de Micromanía, hasta que nos veamos de nuevo el próximo mes.

La Redacción

74 Escuela de Estrategas
Los amantes de la estrategia tienen aquí su espacio particular

para exponer todas sus opiniones, descubrir novedades y, en

definitiva, adentrarse un poco más en un género con tantas

posibilidades como es éste.

Punto de Mira
Comentarios exhaustivos y opiniones veraces: todos los jue-

gos que aparecen en el mercado español deben pasar por las

manos de nuestros redactores para ser analizados y dar a co-

nocer así todos los pormenores y excelencias de los mismos.

CDManía Commandos: Más allá del deber
El contenido de nuestro CD-ROM es explicado detalladamente

en estas páginas. Jugosas demos, soluciones interactivas y

previews.Todo ello, para que podáis sacarle el máximo partido

a Micromanía. Además, este incluimos parches de actualiza-

ción para vuestros programas favoritos. Un Cd que no tiene

desperdicio.

La continuación de uno de los juegos de estrategia más so-

bresaliente de todos los tiempos y del cual, tenemos que decir

orgullosamente, que es español. Más misiones, escenarios

completamente renovados y un mayor número de posibilida-

des y acciones nos esperan en un título que ya la gente espe-

raba con ansiedad.

Maniacos del Calabozo
Nuestro especialista en el apasionante mundo de los JDR te re-

lata qué hay de nuevo, y de viejo, en tan simpar mundo.

134 Código Secreto
Un lugar donde los secretos de los juegos tienen remedio.

Warhammer40K: Chaos Gate
La eterna lucha que mantienen desde hace siglos el capítulo

de los Ultramarines, con los guerreros del Caos, por fin puede

finalizar gracias al completo Patas Arriba.

146 SOSWare
Todas las dudas y cuestiones que tengáis sobre cualquier jue-

go de ordenador serán respondidas en estas páginas, a fin de

que podáis seguir adelante en esa aventura que teníais atra-

gantada o en ese arcade cuyo nivel once era insuperable.

148 Escuela de Pilotos
En Escuela de Pilotos, nuestros expertos en la materia, comen-

tan y adelantan todo lo que puede ser de interés dentro de es-

te sector. Este mes, «Luftwaffe Commander».

Panorama Audiovisión
Música, cine, televisión, en Micromanía pensamos que el ocio

también tiene su punto de interés y es por ello que le demos a

esta sección la importancia que se merece.

Byte Connection
Nuestro sagaz espía informático continúa sus aventuras en un

mundo muy peculiar.

160 El Sector Crítico
El Sector Crítico son las páginas más ácídas que puedas en-

contrar dentro de la prensa informática y el lugar idóneo para

quejarse de algo que merezca ser puesto a la luz.
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La última parte de la saga Violencia reducida

S
imón & Schuster ha anunciado el desarrollo de «Deep Space 9:The Fallen», un nuevo título basado en una

de las últimas entregas de la saga «Star Trek», que está siendo desarrollado por un equipo de programa-

ción llamado The Collective.

Aunque ya hubo un juego basado en «Deep Space 9», «Harbinger», esta parte de las aventuras de «Star Trek»

era una de las que menos repercusión había tenido en el mundo del software. «The Fallen» está basado, téc-

nicamente, en el engine de «Unreal», aunque utiliza una perspectiva en tercera persona, muy parecida a la

que LucasArts está aplicando en el desarrollo de «La Amenaza Fantasma», aunque con unas modificaciones

importantes en la gestión automática de la cámara, mucho menos estática que en éste.

En «The Fallen», algunos de los personajes que podremos manejar serán Sisko, Kira y el conocido Worf, per-

sonaje que ya aparecía en los capítulos de la serie de «La Nueva Generación».

A
unque no está aún demasiado claro si la

polémica de los juegos violentos se va a

volver a reproducir, el anuncio oficial de la

aparición de «Carmageddon» en Game Boy

Color se produjo hace escasas fechas. Conser-

vando toda la esencia del juego original,

aunque adaptando el estilo de la acción al

formato en cuestión, SCi está realizando una

conversión realmente buena del título de ca-

rreras más salvaje aparecido en los últimos

tiempos. Además, el componente gore y vio-

lento se ha reducido sensiblemente, puesto

que la versión de Game Boy Color mostrará

zombies, en lugar de peatones, aunque todos

los demás elementos del juego se están res-

petado de manera íntegra.

Promociones

sobre ruedas

I nfogrames ha anunciado que, como lo ha

I hecho en anteriores ocasiones, pretende

potenciar el nombre de algunos de sus desa-

rrollos, como «V Rally», con acciones promo-

cionales realmente espectaculares. El mejor

ejemplo es el patrocinio oficial del Rally de

Córcega, en el que se podrá contemplar en di-

versos carteles y anuncios sobre algunos de

los vehículos participantes el logo del juego, y

de la compañía.

Ubi Soft ha presentado «Monaco Grand Prix

Racing Simuiation» en formato Playstation,

haciendo coincidir el lanzamiento con una

atractiva promoción para el usuario, que pu-

dieron competir en un torneo organizado en

los departamentos de videojuegos de El Cor-

te Inglés, con el juego montado en un "set"

dispuesto al efecto compuesto por un autén-

tico F1, sobre el que se ha montado un vo-

lante de Thrustmaster.

Capcom ya ha anunciado que en el próximo

E3 presentará algunos de los títulos anun-

ciados por la compañía para Dreamcast, co-

mo «Street Fighter Alpha 3», «Resident Evil:

Codename Verónica» o «Power Stone». El

apoyo de compañías tan carismáticas como

Capcom hacia esta máquina puede asegurar

gran parte del éxito de ventas de la misma,

habida cuenta de la habitual calidad de sus

títulos.

Desde Rusia, con juego

A
unque el nombre de Buka Entertainment no es demasiado conocido para el gran pú-

blico, hablamos de los responsables de juegos como «Rageof Mages», ya disponible

en España, o del inminente «Rage of Mages 2». Sin embargo, Buka, una compañía afincada

en Rusia, ha anunciado muchos nuevos títulos para el futuro más cercano, como «Storm»

-un título de estrategia y acción- o «Gromada», un arcade diseñado con una perspectiva

isométrica y que, como la mayoría de títulos de la compañía, basa todo su potencial y di-

versión en una acción frenética.

A por la Chaqueta Verde

I

ntentar conseguir la chaqueta verde del Masters de Augusta, por ejemplo, es una tarea

que ya no está solamente al alcance de golfistas profesionales. El lanzamiento, por par-

te de Hammer Technologies, de «America'sToughest 18», un completo simulador dedicado

al golf, así nos lo permitirá. El juego, sin embargo, no se basa en un campo real, en concre-

to, sino que compone su recorrido en uno formado por 18 de los más complejos hoyos

existentes en diversos circuitos, que han sido seleccionados en base a comentarios apare-

cidos en revistas de golf, o escogidos directamente por algunos de los comentaristas de-

portivos de mayor prestigio en Estados Unidos. El juego está disponible desde este mismo

mes de mayo a un precio muy asequible.

El futuro

de Bizarre

M ientras Bizarre sigue a buen ritmo con

el desarrollo de su «Metrópolis Street

Racer» para Dreamcast, la compañía ya ha

anunciado el desarrollo de un nuevo juego,

para el año 2 000, que hará su aparición en la

máquina de Sega y en PC.

«Furballs» es definido por sus creadores co-

mo un"juego de aventura-exploración-puzz-

le-acción-dibujo animado-en tercera perso-

na'.'Aunque la compañía no ha querido hacer

trescender más información sobre él, afirman

que se aleja bastante de la habitual línea de

producción de la casa, y que pretende aportar

un poco de aire fresco al cada vez más plano

mercado, en el que apenas se puede entre-

ver, hoy día, un cierto toque de originalidad.

4 Micromanía



Más para los trekkies Ya en Japón

P
arece que, cada cierto tiempo, los juegos basados en la serie «StarTrek» se reproducen

de forma cíclica en el mercado.Si ya en estas mismas páginas hablamos de la aparición

de «The Fallen», un título de acción, ahora le toca el turno a la estrategia con el anuncio

por parte de Microprose de «Birth oí the Federation», un juego basado en la acción por tur-

nos, en el que podremos jugar como miembros de la Federación, o escogiendo como prota-

gonistas a razas como los rimulanos, ferengi, klingon o cardassian.

EL estilo y aspecto de «Birth of the Federation» no difiere demasiado en su estética de otros

títulos de «StarTrek» editados anteriormente por la compañía aunque, en este caso, y dado

el género en que se engloba, se ha prestado una especial atención al soporte de opciones

multiusuario, gracias a las que se espera atraer no sólo a los aficionados a la popular serie de

TV, sino a gran parte de los seguidores del género estratégico.

Un nuevo engineala vista

X
yla Entertainment es una compañía que hasta la fecha resultaba totalmente descono-

cida para el público. Sin embargo, el desarrollo de un título como «Disfigured», basado

en un nuevo engine de creación propia, llamado Caffeine, puede solucionar este hecho.

«Disfigured» es un juego de lucha en 3D, descrito por sus creadores como una mezcla entre

«Karateka», «Tekken» y «Mortal Kombat», aunque en Xyla pretenden potenciar sobre todo

la información relativa al Caffeine engine. Según Xyla, éste es tan potente como el que id ha

desarrollado para «Quake III: Arena», permitiendo toda una serie de efectos especiales po-

co usuales, con soporte de, por ejemplo, sombreados Phong en tiempo real, iluminación

volumétrica, soporte de reflexiones especulares, uso de materiales especiales con (ñapea-

dos cromáticos en superficies metálicas, etc.

De momento, tan sólo ha trescendido algo de información al respecto y algunas imágenes

sobre «Disfigured», que aquí podéis contemplar.

E
n Japón ya está disponible la versión para Dreamcast de «House of the Dead 2», una de las,

una vez contemplado el juego, mejores adaptaciones de un título de recreativa jamás vis-

to en una consola doméstica. Tanto en su desarrollo tecnológico, como en su acción, la versión

Dreamcast de este título es idéntica, hasta el más mínimo detalle, en todo a su homónimo de

coin op.

«House of the Dead 2», además, ha aparecido en el mercado japonés a la venta con el lanza-

miento simultáneo de una pistola diseñada específicamente para su uso con títulos como el

que nos ocupa, para recrear al máximo la misma experiencia arcade que se puede conseguir

con la máquina original.

Ahora en compatibles

I

nfogrames ha anunciado oficialmente el lanzamiento, en

unos meses, de la versión PC de «Mission: Impossible»,

adaptación de uno de los juegos más conocidos de la compañía

en formato Nintendo 64, que también es uno de los proyectos

que más tiempo ha tenido en desarrollo, tras una serie de acci-

dentes, retrasos y rediseño sufridos a lo largo de varios años.

Aunque basado en su aspecto y en su guión en la película del

mismo nombre que fue protagonizada porTom Cruise, cuando

«Mission: Impossible» haga su aparición en PC, Infogrames no

quiere basar toda la promoción del juego en este dato, potenciando más la calidad del mismo

y la potencial jugabilidad del producto, en su lugar. Veremos cómo resulta.
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Monolith prosigue su camino Duke sigue en activo

L
a abundancia de títulos con el logo de Monolith en el mercado español («Sho-

go», «Rage of Mages», «Get Medieval» . .
. ) es sólo el anuncio de nuevos lanza-

mientos que, en esta ocasión, y de la mano de Infogrames, aparecerán en breve en

nuestro país. El siguiente juego que veremos de la compañía es «Gruntz», un título

a medio camino entre la estrategia más sencilla, para todos los públicos, y el estilo

de juegos como «Lemmings».

«Gruntz» nos plantea una colección de mapas en los que tenemos que hacer avan-

zar a unas simpaticonas criaturas evitando múltiples trampas y peligros, hasta una

meta prefijada. El diseño de estos mapas, y las argucias usadas por sus creadores pa-

ra plantear un reto tras otro, constituye toda una divertida experiencia que de-

muestra también la imaginación de los chicos de Monolith.

En beneficio del usuario

N
intendo ha anunciado el lanzamiento de una línea de juegos agrupados bajo

un sello especial, llamada Player's Choice.

Player's Choice pretende ofrecer, a precios mucho más asequibles de lo habitual

(con un PVP recomendado de 5 990 pts), una serie de títulos de gran calidad, y que

aparecieron hace poco tiempo en el mercado, para potenciar las ventas de la con-

sola y del software. Juegos como «Goldeneye» se pueden encontrar con el sello de

Player's Choice, lo que da idea de que esta política de reducción del precio no im-

plica, en absoluto, una reducción de la calidad de la oferta.

Se ha confirmado de manera oficial que Infogrames ha adquirido Accolade, movi-

miento por el cual pretende hacer notar de manera más contundente su presencia

en el mercado norteamericano. El acuerdo por el que la compañía de Bruno Bonnell se

hace con el control de Accolade ha rozado los cincuenta millones de dólares, con una

inversión extra de diez millones más, para apoyo de desarrollos.

Flash

A
unque hace tiempo que no se sabía nada nuevo sobre el desarrollo de «Duke Nukem Forever», excepto

que, oficialmente, se ha dicho que no será presentado en el próximo E3, 3D Realms ha anunciado

que ha llegado a un acuerdo con una compañía llamada Sven Technologies para aplicar una nueva tecno-

logía conocida como MRG (Multi Resolution Geometry) en el juego.

«Duke Nukem Forever», que se basará en el engine de «Unreal», usará el MRG para mejorar el potencial

gráfico del juego, optimizando la representación en pantalla de los polígonos y texturas que el engine ha

de dibujar, de tal modo que se crea una teselación en tiempo real de los modelos 3D, en función de su dis-

tancia al punto en que se sitúa el observador, aumentando o disminuyendo el número de polígonos utili-

zados en el render.

En estas imágenes podéis ver, en una pequeña demo facilitada por Sven Technologies, cómo funciona la

tecnología MRG, sobre unos modelos 3D sencillos. Los números que aparecen encima de los mismos co-

rresponden al muestreo poligonal que efectúa el engine, con y sin la activación MRG.

C
uando Micromanía ofreció un completo reportaje sobre Criterion Studios y sus nuevos desarrollos,

aprovechando el lanzamiento de su «Redline Racer», anunciamos el nombre de proyectos como «Ve-

locity» que ya está empezando a tomar forma definitiva, y que ha sido anunciado, de manera oficial, hace

escasas fechas.

«Velocity» es un concepto diferente de los juegos de carreras, pues nos pone encima de un futurista mo-

nopatín sin ruedas, que se desliza por una serie de circuitos magnéticos diseñados a tal efecto. Uno de los

aspectos más importantes en el desarrollo de «Velocity» está siendo la simulación de efectos físicos y di-

námicos, y el modo multiusuario, para obtener un entorno lo más realista posible. Además, «Velocity»

contará con un espectacular despliegue de efectos visuales, como es habitual en los juegos desarrollados

por Criterion. Éstas que aquí podéis ver son algunas de las primeras imágenes de la versión oficial de de-

sarrollo mostradas por la compañía.



...Y cazaron al culpable

E
l creador del virus Melissa, David Smith, que tanto tiempo ha tenido en jaque a cientos de

empresas que se vieron afectadas por su programa, ha sido descubierto y hecho preso

por la policía que, durante semanas, siguió la pista del delincuente informático por los servi-

dores de Internet, nodos locales y direcciones de e-mail. Melissa se caracterizó no por su ca-

rácter destructivo, sino más bien por su facilidad a la hora de extenderse. Realizado pensando

en su funcionamiento exclusivo bajo los programas de Microsoft, y más concretamente bajo

Outlook Express, era camuflado bajo e-mails que llegaban a la víctima, anunciando páginas

web pornográficas. En el momento que el usuario abría el correo electrónico, el virus se intro-

ducía en las primeras cincuenta direcciones almacenadas de ese ordenador y se autoenviaba,

mientras que deshabilitaba algunas funciones de la utilidad.

El paso en falso que llevó a la captura de Smith fue enviar a un foro de debate el virus. Los

agentes especializados en delitos informáticos del FBI le siguieron la pista a través de ahí, lle-

gando a la conclusión de que el virus había sido enviado con una cuenta robada a un usuario

de America Online. Una vez conseguido el número de protocolo, se consiguió localizar el pro-

veedor local de David y, por fin, lograron descubrir la dirección del culpable, con lo que, y a

pesar de que Smith trató de eliminar todas sus huellas en la red y de hacer desaparecer prue-

bas que pudiesen responsabilizarle de tal acción, fue hecho preso.

Ubi Soft quiere potenciar enormemente el desarrollo de videojuegos en España para lo que ha

comenzado a contratar nuevos programadores para el equipo que ya ha montado en Barcelona,

y que está trabajando en proyectos que veremos a partir del próximo año, aunque en esta oca-

sión han acudido a la Facultad de Informática de Barcelona, durante la celebración del Fórum FIB

99, a buscar a sus nuevos genios del código. Además, UBI también ha anunciado que desarrolla-

rá títulos para la nueva Playstation 2, aunque sin desvelar más datos sobre el tema.____
Flash

Cada vez está más cerca

F
riendware ha distribuido nuevas imágenes del esperadísimo «Blade», desarrollado por

los chicos de Rebel Act, confirmando que el desarrollo está cada vez más avanzado, y que

ya falta menos para su lanzamiento, a nivel mundial. En estas nuevas imágenes se puede com-

probar la evolución que ha sufrido el juego en los últimos meses.

Según fuentes de la compañía, ya se ha finalizado en su totalidad el primer nivel de «Blade»,

dispuesto para la acción con el personaje del caballero. Por otro lado, se espera que para la ce-

lebración del E3 se muestren nuevos escenarios, que estarán desarrollados en un nivel similar.

Los planes de Friendware son tener el juego completamente acabado, en cuanto a programa-

ción se refiere, antes del verano, para que pueda estar disponible entre otoño y finales de año.

Sin embargo, aún no existe un fecha definitiva para su lanzamiento.

Podéis encontrar más información sobre el desarrollo de «Blade» en la página web de Rebel

Act: http://www.rebelact.com
1 N FOG RAM ES
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Micromanía en la red

Aprovecha el rincón

de Forums para

hacerte oír.

Opina sobre tus juegos

favoritos en Top 10

Abril ha sido muy agitado en Micromanía On Line. Noticias importantes, exclusivas

de LucasArts, con «Star Wars» como telón de fondo, y revuelo en los forums gracias

al CD de Micromanía y al juego más popular de Dinamic, han sido los causantes

de todo este alboroto. Pero así nos gustan los meses, moviditos.

in duda, las noticias relativas a

«Team Fortress Classic» han si-

do las predominantes en nues-

tro apartado diario. Anuncios,

retrasos y finalmente la espera-

da salida han pasado en forma de noticias

por nuestras páginas.

LA NOTICIA ON LINE: TFC

Quizás algunos os estéis preguntando qué es

eso de «Team Fortress Classic», o «TFC» para

abreviar. Pues se trata del último parche para

«Half-Life» que incorpora diferentes modali-

dades de juego multijugador, entre ellas el

Capture the Flag, con algunas variaciones.

Todo estaba preparado para que el 26 de

Marzo la expansión-parche viese la luz, pero

diferentes problemas con las distintas versio-

nes (cada país tiene su propio parche, por

aquello de los idiomas) provocaron un retraso

que volvió a repetirse pocos días después.

Muchos achacaron tales demoras a la escasa

experiencia, y más aún a la falta de previsión,

de los chicos de Valve dentro de este campo.

Finalmente, el día 7 de Abril apareció la ex-

pansión. En muchos webs apareció el parche

1.0.0. 9 para «Half-Life» que incorporaba el

«TFC». Todo de manera gratuita, salvo la co-

nexión telefónica necesaria para descargar

los cerca de 20 MB que ocupa, claro está.

La conclusión es que aunque con anuncios y

demoras el juego llegó, y lo mejor es que no

decepcionó a nadie. «TFC» se ha convertido

en una nueva manera de disfrutar de «Half-

Life». Y, por cierto, podéis encontrar este par-

che en nuestra JUEGOTECA.

LA SECCIÓN DELMES:ELT0P10
En esta página nos hemos propuesto infor-

maros cada mes de una de las secciones que

componen nuestra revista on line. En esta

ocasión hemos optado por nuestro TOPIO.

EIToplO de Micromanía On Line es lo más pa-

recido a una sesión de bolsa en la que los jue-

gos son los valores, y vosotros, los lectores, los

accionistas que hacen que los títulos suban o

bajen. Para ello hemos realizado una comple-

ja labor de programación capaz de mostrar

las variaciones en tiempo real, acompañados

de un indicador que señala la tendencia del

título, ya sea al alza -una flecha ascenden-

te-, a la baja -una flecha descendente-, o a

la permanencia -un signo igual—.

Las subsecciones que forman nuestro Top son

la SELECCIÓN MICROMANIA. Se trata de los 40

mejores juegos del momento divididos en

cuatro listas (arcade, aventura/rol, estrategia

y simuladores). La redacción de Micromanía

es la encargada de confeccionar dicha lista

para lo que se basa en los mismos criterios

que en la puntuación de la edición impresa.

No es necesario que cada mes entren 40 no-

vedades -nunca ha ocurrido-. De esa lista se

pueden votar a un juego como máximo por

categoría, y así se da lugar a TOP AHORA. 0 la

lista con la clasificación actual en la que figu-

ran los 10 mejores sin distinciones y dispues-

ta a cambiar en cada momento.

Por último, el primer día laborable de cada

mes, ofrecemos el resultado final, el ganador

absoluto y los nueve siguientes acompaña-

dos de un breve comentario creados por

nuestro experto.

top ¡o M icro ania

%
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Desde esta página tendréis acceso a emitir vuestros

votos y comprobar el estado de la clasificación.

Ahora tan sólo esperamos vuestros votos en

www.hobbypress.es/MICROMANIA/TOP/top.html

EL TEMA MÁS CANDENTE

No hay duda, «PC Fútbol 7.0» y la actualiza-

ción que presentamos en el CD de Microma-

nía número 51 han sido los auténticas estre-

llas de los Forums de Micromanía On Line. El

apartado de simuladores echaba humo de lo

agitado que estaba."EI parche no me funcio-

na7'yo sé cómo hacerlo','"a todos os pasa lo

mismo?"., eran algunas de las frases más leí-

das. Otras fueron censuradas ante la avalan-

cha de insultos que rodeaban a las palabras

Dinamic y «PC Fútbol».

Y, respetando nuestra máxima de que quere-

mos que Micromanía On Line sea una revista

marcada por vuestros gustos y preferencias

-además de asumir nuestro error de no ex-

plicar el correcto funcionamiento del CD en el

que aparecía el parche-, a los pocos días pro-

cedimos a publicar un nuevo programa que

ayudaba a actualizar «PCFútbol» a la versión

7.1, tomando como base el parche que venía

en el CD de Micromanía del número 51 . Con

descargar de www.hobbypress.es/MICROMA-

NIA/pcf7sol.html el parche y seguir las instruc-

ciones publicadas en esa misma dirección po-

déis acabar con todos los problemas. Aunque

si no queréis o no podéis descargaros la ac-

tualización, hay otra manera de hacerlo. Las

instrucciones de cómo hacerlo están en la úl-

tima página de esta revista. Esto pone de ma-

nifiesto la importancia que Micromanía da a

estos foros que son consultados a menudo

en busca de satisfacer vuestras sugerencias.

CIVILIZATION II:

CALL TO POWER

Construye una gran civilización que abarca toda la

historia, desde los comienzos basta el año 3000.

Honda, defiende, conquista q despliega más de 05

unidades. Diseña tácticas q

6,995
estrategias. Coloniza el

planeta q el más allá.

Recorta y rellena los datos.

Ven a visitarnos a tu Centro MAIL

y presenta este cupón al realizar

la compra del juego.

Y si no hay un Centro MAIL en tu ciudad,

envíanos este cupón junto con tu pedido a:

Centro MAIL • C2 de Hormigueras/ 124, pial 5 - 52 F • 28031 Madrid.

Te lo haremos llegar por transporte urgente (España Peninsular + 750 ptas, Baleares 1 .000 ptas)

www. centro I

NOMBRE
DOMICILIO

CÓDIGO POSTAL POBLACIÓN

PROVINCIA TELÉFONO (

TARJETA CUENTE SI NO NÚMERO
DIRECCIÓN E-MAIL

Lo» datos personales obtenidos con este cupón serán introducidos en un fichero que está registrodo en la Agencia de Protección de Datos Para la

rectificación o anutoción de algún dato, deóerás ponerte on contacto con nuestro Servicio de Atención al Cliente llamando al teléfono 902 1718 19

o escribiendo una carta ccrticoda a Centro Mail- Camino de Hormiguerai, 124
Marca a continuación si no quieres recibir información odicional de Centro Mail

,1 5- 5 F. 28031 -Madrid.

NO ACUMULABLE A OTRAS OFERTAS O DESCUENTOS 1

!.
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DESCUBRE
TU LADO
PIAGGIO

Pon en marcha la pot

tus energías, siente

se acelera cortando

viento, conquistando

espacios dentro y fuera

de la ciudad.

Súbete a un Piaggio

EPG- Extreme, un

scooter joven,

deportivo con las

máximas

prestaciones

.

libiaene

tu pulsorno

NUEVO NRG, 2 versiones: Agua-Doble Disco y Aire-Disco/Tambor.

Homologado para 2 plazas - Hueco Portacasco

PIAGGIO



Playstation 2

Uno de los secretos a voces que más

impacto ha venido causando en los

últimos meses ha sido el de -hoy

por fin, oficial- desarrollo de la

nueva máquina de Sony que
,
pese

a ser mencionada en casi todas

partes como Playstation 2, aún no

posee un nombre real

.

Sin embargo, la tecnología de esta

nueva consola es ya una realidad

.

Dos presentaciones, una en Japón,

y la segunda en Estados Unidos,

han bastado al mercado mundial

como para augurar a la consola de

128 bit de Sony el más halagüeño

de los futuros. Y, porprimera vez, y

visto lo visto puede que no sea la

última, esta sección de imágenes

no está compuesta por escenas que

hayan sido prerenderizadas, sino

que, si todo lo que se ha podido ver

y escuchar es cierto, es ni más ni

menos que generación gráfica en

tiempo real. Algo que casi parece

imposible, si echamos un rápido

vistazo a lo que Sony, Namco, From,

Poliphony, etc. han tenido a bien

distribuir entre la prensa.

¿Nos encontramos en los albores de

la más importante revolución en

tecnología en videojuegos

?
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Cartas al Qirector

Mícromanía se reserva el derecho de publicar las cartas que se reciban en esta sección, así como de resumirlas o extractarlas cuando lo considere oportuno. No

se devolverán los originales no solicitados, ni se facilitará información postal o telefónica sobre ios mismos.

EN DEFENSA DETOMB RAIDER III

«Tomb Raider III» fue muy criticado, al me-

nos por vuestra revista, y tal como fue la crí-

tica, le apartaba a uno la idea de comprarlo.

Aún así, yo me lo compré y después de ha-

ber jugado mucho, puedo hacer una crítica

propia del título. En cuanto a gráficos se re-

fiere, «Tomb Raider II» no tiene mucho que

envidiar de «Tomb Raider III» y creo que eso

es lo primero que mira la gente.

En cuanto a efectos de sonido, creo que

«Tomb Raider» siempre ha sido igual, pero

no sé que más le pediría a la serie.

La música de «Tomb Raider III» es bastante

mejor que la de «Tomb Raider II», la banda

sonora es mucho más extensa. Las voces es-

tán dobladas al castellano y muy bien, por

cierto, lo que le permite a uno meterse mejor

y más fácilmente en la historia.

En cuanto a jugabilidad, en mi opinión lo

más importante, «Tomb Raider III» presenta

muchas sorpresas y de forma continuada,

como por ejemplo las arenas movedizas, los

monos ladrones o las pirañas, así como des-

cubrimientos y giros en el argumento.

Las fases en este «Tomb Raider» siguen un

cierto orden constante, es decir, los primeros

niveles donde, a modo de tutorial, nos ense-

ña el juego a controlar a Lara; después hay

otros niveles enormes, plagados de enemi-

gos, las fases de conducción, donde contro-

lamos la mayor parte del tiempo un vehículo

y, por último, los finales de nivel, donde nos

encontramos a un enemigo más difícil de

vencer que los demás. La secuencia final, pa-

ra acabar, es francamente interesante a la

parque extensa.

Marc Curto Arayo. Tarragona.

Hay varios puntos en tu carta, en los que nos

das la razón de nuestra crítica hacia eljuego,

creemos, sin darte cuenta. Dices que los gráfi-

cos de la segunda parte son tan buenos como

los de la tercera, de ahí que «Tomb Raider III»

se lleve una nota muy elevada en cuanto al

aspecto visual se refiere. Los sonidos, como

bien dices, han sido idénticos en las tres par-

tes. De acuerdo, eso lo dejamos así.

La música es mejor, pues sí, estamos de acuer-

do, pero de música no vive unjuego que se su-

pone es una estrella, a nivel mundial.

Las voces están dobladas al castellano. Felici-

dades a la distribuidora ya que esa es una de

las cosas destacables de «Tomb Raider III».

Y en cuanto ajugabilidad, que es lo que consi-

deras más importante, y nosotros también, di-

ces que es fantástica, que se han añadido

nuevos enemigos y trampas y que las fases si-

guen un orden lógico que te ayuda a introdu-

cirte más fácilmente en la aventura.

Bien. Ahora piensa fríamente por un momen-

to en todos los datos que has aportado, tra-

tando de reunirlos en un solo producto. ¿No

crees que todas estas cosas podrían haberse

añadido en una ampliación de « Tomb Raider

II»?Más enemigos, más niveles, idénticos grá-

ficos, idéntico sonido. . . los cálculos no fallan.

Tanto la compañía programadora, como la

distribuidora, se han dado demasiada prisa

en sacar cuantas más partes de « Tomb Rai-

der» mejor, aprovechando el tirón que ahora

tiene su protagonista y, por supuesto, han ter-

minado por tropezarse. Sinceramente, cree-

mos que la mejor entrega de la saga es la se-

gunda, pues añadía todas las cosas de que

carecía la primera, que la tercera está de más

y que perfectamente podían haberse espera-

do, y esmerado, un poco en realizar algo más

innovadory sorprendente.

UN LECTOR ALGO DESPISTADO

Me gustaría saber por qué, si hay un espacio

en la revista para los juegos de estrategia,

Escuela de Estrategas, para los simuladores,

Escuela de Pilotos, y para las aventuras gráfi-

cas, El Club de la Aventura, no hay otro apar-

tado para los juegos de rol.

Iñaki Fernández Fariñas. San Sebastián.

¡HmmmJ, ¡Errrr. . . i, ¡Estoooo. . . .! En fin, no-

sotros pensábamos que Maniacos del Calabo-

zo era la perfecta sección para todo amante

de los juegos de rol y que, para ir más lejos,

llevaya muuuuuucho tiempo incluyéndose en

la revista. ¿Qué va a pensar nuestro pobre Fer

-

hergón al ver que su sección ha pasado com-

pletamente desapercibida ante tus ojos?

FANÁTICO DE LOS ARCADES
Me gustan los juegos tipo «Doom» y no sé si

comprarme «Blood 2: The Chosen» o «Alien

Vs. Predator». ¿Cuál me recomendaríais?

También e gustaría felicitaros por el nuevo

diseño de la revista y, en especial, por la nue-

va sección Zona Arcade. Es un gran cambio

que todos estábamos esperando.

Paco Delgado. Córdoba.

Gracias ante todo por tus felicitaciones, espe-

ramos que los cambios realizados, que son

muchos, sean completamente de tu agrado, al

igual que del resto de nuestros lectores. En

cuanto a quéjuego recomendarte, es franca-

mente difícil. En todo caso, «Aliens vs. Preda-

tor» aún no está a la venta, aunque promete

ser un producto bastante notable. Si cuando

éste aparezca, tienes la capacidad monetaria

como para adquirir los dos, hazlo, pues con

ambos conseguirás horas de diversión conti-

nuaday amortizarás hasta la última peseta.

GRAN ELECCIÓN

Tengo «Tomb Raider III», «Carmageddon»,

«PC Fútbol 7.0» y estoy pensando en com-

prarme «Delta Forcé» y «Carmageddon II».

¿Me irán bien todos estos juegos con una

Maxi Gamer Phoenix? ¿Qué tarjeta me reco-

mendáis sino para estos juegos? ¿Me pro-

porcionarán muchas horas de entreteni-

miento «Delta Forcé» y «Carmageddon II»?

Rafael Ocaña. Granada.

La tarjeta que nos dices es fantástica para dis-

frutar de todos los juegos que comentas, al

máximo de sus prestaciones, si bien, tendrás

que preocuparte por conseguir de Internet el

parche que permitirá que la tarjeta gestione

los gráficos de «Carmageddon», pues la pri-

mera parte no está preparada para funcionar

directamente con tarjetas aceleradoras 3D. En

cuanto a «Delta Forcé», si te gustan los arca-

des con altas dosis de estrategia, sin duda és-

te será tu título, máxime si hasjugado a «Spec

Ops» o a «Rainbow Six» y te han gustado.

Lo de «Carmageddon II» está fuera de toda

duda en cuanto a que te va a ofrecer diversión

en cantidades industriales.

CONSOLAS Y PARCHES

¿Qué consola me recomendaríais teniendo

en cuenta que no quiero que se me quede

vieja hasta dentro de unos dos años y me-

dio? Quisiera saber si hay algún programa

que haga la función de los parches.

Alvaro López. Valladolid.

Las consolas tienen la facultad de que, si tie-

nen éxito de ventas y aceptación por parte del

público general, duran mucho tiempo, lo cual

las hace más baratas que los ordenadores que

hay que ampliarlos más periódicamente. Tu

elección debería ser una Playstation de Sony,

con toda seguridad, la consola que más tirón

tieney a la que más tiempo de vida se le pue-

de augurar; además tiene incontablesjuegos

éntrelos que elegiry de cualquier género que

te puedas imaginar. Otra elección sería espe-

rar al 23 de septiembre y adquirir la nueva

Dreamcast, para la que Sega asegura que ha-

brá cerca de treintajuegos antes de Navidad.

Tu última pregunta no la entendemos, pero

Para participar en esta sección debéis enviar vuestras cartas a:MÍCROMANÍA. C/de los Ciruelos,

4

- San Sebastián de los Reyes 28700 Madrid. No olvidéis indicar en el sobre la reseña CARTAS AL DIRECTOR.

También podéis mandarnos un e-mail al siguiente buz¿n;cartas.m¡croman¡a@hobbypress.es

eso de algún programa suplementario de los

parches es algo que se nos antoja extraño,

pues los parches ya son de por síprogramas.

AVENTURAS DE LAS CLÁSICAS

Soy una gran aficionada a las aventuras grá-

ficas. He jugado a «Broken Sword», a «Bro-

ken Sword 2», a «Hollywood Monsters»,a

«Toonstruck» y a «The Curse of Monkey Is-

land». ¿Qué juego podríais recomendarme

que sea similar en dificultad y a gráficos?

Saioa López. Vizcaya.

Te podemos recomendar que pruebes con

«Grim Fandango», una estupenda aventura

de LucasArts, muy en la línea. En cuanto a hu-

mor, puzzles y enigmas se refiere a la saga

«Monkey Island», que te servirá para aplacar

tu sed de aventura hasta que llega a nuestro

país «Gabriel Knight III», del cual realizamos

un amplio reportaje en este número,junto con

otros títulos de Sierray Blizzard.

¿ACELERACIÓN EN GRIM
FANDANGO?
Tengo una gran duda. ¿Hay mucha diferencia

aljugar a «Grim Fandango» sin tarjeta ace-

leradora que con ella?¿Dentro de unos meses

bajará el precio deljuego «Grim Fandango» si

se sigue distribuyendo? ¿Me aconsejaríais

comprarlo ahora o dentro de algún tiempo?

Santiago Capracci. Cantabria.

Pues el asunto es que «Grim Fandango» no

necesita aceleración 3D -aunque es recomen-

dable- para funcionar, y solamente utiliza la

tarjeta gráfica normal de tu ordenador, aun-

que las diferencias entre ambas son de escasa

importancia.

En cuanto a si «Grim Fandango» bajará de

precio, pues en lo referente aljuego que ahora

mismo se encuentra en la calle, no creemos,

pero siempre hay posibilidad de que se distri-

buya una "serie barata" del mismo, pero no

hay nada confirmado.

Comprarte eljuego ahora o dentro de unos

meses depende de las ganas que tengas deju-

gar una aventura gráfica tan excepcional.

FE DE ERRATAS: En la sección de Cartas

al Director de Mícromanía número 51, se de-

cía que era obligatorio el uso de una tarjeta

aceleradora 3D para poder disfrutar del juego

«Resident Evil 2», cuando no es cierto. Así que

ya sabes, Víctor Barrera, podrás disfrutar de

este sensacional juego con el equipo que po-

sees sin tarjeta aceleradora 3D.

Mícromanía
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COMPUTER GAMING WORLD /. 5 / 5

Falcon F-16C Block 50/S2, el avión militar de combate

en uso más versátil.

La física y la aviónica más fideligna del F-16 en la Península de Corea.

Más de 10 modos de radar y HCD.

El constructor de misiones y control absoluto de todas bis piezas, los jugadores y toda la acción.

Terreno tomado a través de fotos provisto de la topología más precisa y sin pLvelado a baja altura.
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www. microprose.com

www. fatcon4.com

www. hasbro-interactive.com

Av. Burgos, 16 D. 1*. 28036 Madrid

Telf.: 91 384 68 80 -Fax: 91 766 64 74

Asistencia al cliente: 91 384 69 70

www.proein.com
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Ha resultado ser uno de los desarrollos más complejos, y prolongad^ de Iguana UK y Acdaim,

desde hace varias temporadas. Sin embargo, «Shadowman» parece haber pasado todas las típicas

fases de rumores, noticias e imágenes scftre determinados aspectos sobre cómo sería el juego,

entrando en un periodo de finalización y dppuraaffl^la prueba fue la presentación oficial a la

prensa europea del prédpcto, el pasado 31 de Manían la ciudad de Londres, a la que Micromanía

acudió en respuesta a la invitación de Ac^pim. La aventura más ambiciosa de la compañía, desde

hace varios Iños, parece estar por fin a punto.

LA APUESTA DE IGUANA

Han sido, desde esa ¡dea inicial y pasando por todos los esta

dios imaginables de desarrollo, más de tres largos años en la

creación del juego los que Iguana ha tardado en tener «Sha-

dowman» casi a punto. Se trata de una apuesta realmente

fuerte con la que la compañía ha diseñado un engine 3D lo

bastante potente como para obtener unos resultados espec-

ulares, con los que conseguir una aventura tridimensional

jj|ue, sin renunciar a muchas de las virtudes de que gozan los

juegos del género, sea capaz de ir un poco más lejos en cues-

tiones de flexibilidad en el diseno de la acción, y la inclusión

de múltiples efectos especiales, con los que desmarcarse de la

competencia. Aunque quiza los primeros momentos de juego

con «Shadowman» no lleguen a desvelar toda esu ambición

H
omo en la más inquietante de l£ fantasías

épicas, la acción comienza con uRúen o. Una

pesadilla profética sobredi Juicio Inal, con

temblada por Nettie, sacerdotisa vudu, que

vislumbra el comienzo del Apocalipsis, el día

en que los muertos invaden el plano mortal y

caminan sobre La Tierra.

Uri nombre, Legión, y una frase, "porque so

mos muchos'; define 4) espíritu que ré encuentra detrás del*

principio del fin. Legión ha reunido en un lugar llamado El

Sanatorio los espíritus de los asesinos en serie más conoci-

dos, peligrosos y odiados de toda la Historia, y los ha dispues-

to para comandar los poderes de las Tinieblas cuando el día

más temido llegue.

Pero claro, siempre existe una solución. En este caso Shadow-

man. Guerrero vudú y alter ego de Mike Leroi, licenciado en

Literatura Inglesa y asesino de alquiler ocasional, que posee

la habilidad de cruzar el umbral que separa el plano mortal

de la dimensión de los muertos, gracias a la máscara vudú

que Nettie incrustó en su pecho. La suerte está echada para

Shadowman y la humanidad. Si él fracasa, el Fin del Mundo

será un hecho.

Asi da comienzo el guión de «Shadowman», inspirado en el*

folklore vudú y en un cierto halo de misticismo, que combina

parte de las profecías del Apocalipsis con el terror y el gore.

Aunque la perspectiva es susceptible de ser modificada por el usuario, en

todo momento, ciertas secuencias activan ángulos definidos de cámara.

Micromanía

«i adf ¡15
*'

.
JH Pt'.*

r>
La inquietante atmósfera gue ol

de los aspectos más notables en 1
ke Shadowman'» es, con su guión, uno

Leí conjunto.
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El día del juicio se acerca
Aparte de la tétrica y más que gore ambientacion que

Iguana está creando para «Shadowman», una de las es*

trategias que la compañía está utilizando para el diseño

de la acción, y del juego en general, ha sido enlazar la

apocalíptica -literalmente- historia del juego con ritos y

folklore vudú, y con toda suerte de tópicos y objetos rela-

cionados con historias sobrenaturales, que proporcionen

un halo de misticismo y coherencia al guión. Algunos de

los más sobresalientes aspectos de este apartado del di*

seño están constituidos por los poderes mágicos de la

parte oscura de Leroi -Shadowman-, que aparecen co-

mo parte esencial de una profecía en la que Shadowman

se perfila como el único obstáculo entre Legión y su co-

horte de acólitos, y el fin del mundo.

Una baraja de cartas -más que sospechosamente simila-

res a las del Tarot- describen personajes, objetos, hechos

y poderes mágicos, que se muestran integrados en un

guión verdaderamente horripilante que es sólo el punto

de partida para una estructura realmente hipnótica y ab-

sorbente de la acción, que promete convertirse en uno de

los aspectos más destacados del juego, no dejando al azar

ningún pequeño detalle que pudiera aparecer como sin

sentido en un complejo puzzle, que es lo que Iguana pre-

tende construir con esta fascinante historia en la que se

entremezcla lo más horrible de la vida real, con las leyen-

das y profecías más terribles que imaginarse puedan.

También en consola
Aunque «Shadowman» es un proyecto realmente ambicioso

tanto en tecnología como en desarrollo y extensión, la verdad es

que las limitaciones que pueden tener máquinas como Play-

station y Nintendo 64 no están siendo un obstáculo demasiado

importante para Acdaim, en lo que respecta a proyectar versio-

nes para estos formatos que respeten al máximo el contenido

de la homónima de PC. Es más, el caso de Nintendo 64 es espe-

cialmente satisfactorio dada la limitación de la memoria de un

cartucho. Cuando Micromanía visitó las oficinas de Iguana UK

hace algo más de un año

-ver especial Acdaim,

Micromanía 37, Febrero

1998- los responsables

del proyecto nos comen-

taron que, pese a que

"Shadowman" aparece-

ría originalmente como
|

juego de cartucho para

N64, su soporte estelar iba a ser el de 64 DD. Su mayor potencia

y capacidad de almacenamiento, lo perfilaban como el periféri-

co ideal para desarrollar juegos de la consola de Nintendo. Sin embargo, y pese a que durante nuestra visita a Iguana pudimos con-

templar kits de desarrollo de 64DD, que la compañía acababa de recibir de Nintendo UK, de este espectacular periférico nunca más

se supo. Así, las limitaciones del cartucho parecían imponer drásticos recortes de calidad y extensión en «Shadowman». Pues bien,

durante la presentación oficial de las versiones de consola del juego, nuestros peores temores se vieron ahuyentados.

Si bien la versión de Playstation queda ciertamente limitada en lo referente a detalles de calidad visual -queda aún bastante por

hacer en la depuración del mapeado de texturas, y la generación de polígonos y escenarios-, Nintendo 64 va a contar con una ver-

sión de «Shadowman» —r_ —
espectacular. No sólo en 1 1 /
calidad gráfica y resolu- J
dónde imagen, sino que /V
no se ha cortado ni una ?
sola línea de las voces de L jf^
los diálogos, ni se ha qui- I

tado una nota de la ban-

da sonora. Esto se ha conseguido gracias a espectaculares algo-

ritmos de compresión y descompresión de audio en tiempo real,

que ha permitido a Iguana UK obtener unos resultados espec-

taculares en lo referente a sonido, en la consola de Nintendo.

La marca del Diablo
Algunos de los personajes más significativos de «Shadow-

man», los cinco asesinos en serie que se configuran como

parte de la gran Némesis de Shadowman, Legión, apare-

cen continuamente en la acción del juego -o, cuando me-

nos, están presentes en el guión-, mediante la inclusión

de una serie de símbolos que los identifica a ellos y a sus

zonas de influencia en el área de

los muertos. Estos símbolos, al

igual que muchos otros detalles

en el juego, ayudan a reforzar el

aspecto de la construcción y el di

seño de la personalidad de losdis-

tintos protagonistas, no sólo del

personaje principal de Leroi/Sha

dov/man, contribuyendo a ensal-

zar el acusado trabajo desarrolla

do por Iguana en la ambientación

y concepto de «Shadowman» co-

mo un juego de gran personalidad, que subyace sobre todo

en la fuerza de sus actores más importantes. El objetivo:

conseguir que «Shadowman» sea capaz de envolver y ab-

sorber la atención del jugador, haciéndole partícipe de una

historia en la que no se límite a ser un mero espectador.



Avande
Apoyo extra
Los tres años en desarrollo que lleva «Shadowman», en su versión de

videojuego, no han estado ausentes de noticias sobre el mismo, ni de

un inusual apoyo que el personaje, y la producción, han tenido por

otra vía: el cómic. Acdaim Cómics, al igual que ocurrió en su momento

con Turok, ha venido editando -no en nuestro país, por desgracia-

una serie de cómics de Shadowman, que han conseguido hacer más

conocido y popular el personaje entre el gran público. Y, además, no es

el único medio ajeno a las pantallas de ordenadores y consolas en que

Shadowman puede llegara plasmarse.

Durante la presentación del juego, los jefes del proyecto dejaron en-

trever que «Shadowman» tenía grandes posibilidades de verse convertido en una producción "made ¡n Hollywood',' con nombres de

reconocida fama y prestigio en el mundo del cine, que estarían involucrados en el proyecto, como Samuel L. Jackson o Whoopy Gold-

berg. Sin embargo, este último paso aún no es seguro y, de momento, hasta que el juego haga su aparición a principios de otoño de

este año -si las fechas de lanzamiento no sufren ninguna modificación-, el camino alternativo para empaparse de la historia de

«Shadowman» es el cómic, aunque sea una vía no demasiado accesible, de momento.

D hasta el Ijm [te

del horizonte mismo

-en principio, lo que se ha visto del juego, y que Iguana ha

mostrado a la prensa, enfoca el título en una dirección muy

similar a la de otros-programas- es la compleja evolución de

la historia y la acción, que va desde unos instantes iniciales

bastante simples en su desarrollo, hasta intrincadisimas vuel-

tas del guión, los puzzles y las posibilidades de movilidad, lo

que anade un punto diferencial a «Shadowman».

Esta pequeña maravilla de engine, bautizado por Iguana co-

mo 3D VISTA, permite la creación de entornos 3D realmente

grandes -muy, muy grandes-, que se pueden visualizar has

ta el límite del teórico horizonte, sin perder apenas calidad

en los detalles.Tengamos en cuenta que absolutamente todo

en «Shadowman» seij^aonal - la ausencia de bitmaps de

fondo es una de sus'gllfftdes cualidades, gráficamente ha-

blando-, y que sus escenatios están muy trabajados y plaga-

dos de pequeños detalles de movimiento, para conferirles

una apariencia lo más realista posible. Así, plantas, animales,

partículas animadas, texturas en movimiento, animaciones

procedurales, etc.se dan cita en un conjunto realmente atrac-

tivo a la vista. Al engine.se añade el uso de una tecnología

denominada "Softskin'; utilizada para generar los personajes

y modelos con todo lujo de detalles, como definición y defor-

mación muscular en tiempo ^al, combinadas con la aplica-

ción dermotion capture" para otorgar al movimiento dejos

modelos un realismo total.

Cuando Shadowman accede a la dimensión de los muertos, su aspecto físico

cambia de manera drástica, aportando otro punto de intensidad dramática.

Características adicionales, pero no menos importantes, son

las que se refieren al control del personaje y cómo esto afecta

directamente a la jugabilidad. Mike/Shadowman, es capaz de

manejar simultáneamente dos objetos, uno con cada mano.

Así, tenemos la posibilidad de llevar una pistola en una mano

y una lanza en la otra -o cualquier otro artefacto que se en-

cuentre recogido en nuestro inventario-, y usar ambas como

más nos apetezca. Esto, por supuesto, limitará la posibilidad

de, por ejemplo, saltar y agarrarnos con una mano a un sa-

liente para movernos, alcanzar un punto elevado, etc., así co-

mo de empujar una caja, abrir alguna puerta ... En definitiva,

lo que se trata es de conseguir el mayor realismo posible en la

interacción con el entorno, llegando a cotas poco imagina-

bles, en líneas generales.

Y, por supuesto, con todo el bagaje de la compleja historia de-

Efectos visuales dotados de gran belleza plástica son una de las cualidades

inherentes al uso tic las armas místicas del guerrero vudú.

niales. Y es que, pese a haberse visto sólo un pálido reflejo

dejjconjunto final, posibilidades como la de acceder de ma-

nera inmediata a los distintos niveles y mundos, traspasar los

umbrales de la muerte y poder regresar, y sentir como la his-

trás del juego. La fascinante aventura que Acdaim nos pro- Moría ñte ^sorbe y sumerge en la aventura, no es algo tan

pone tiene visos de llegar a convertirse en un juego realmen- fácil de encdlttrar hoy día.

te bueno, por ambientación, tecnología, y disertóle acción y FD L

Una presentación infernal
Que «Shadowman», tras cerca de tres años en desarrollo, c

un título clave para Acdaim, no es desvelar ningún secreto.

Sin embargo, y para despejar cualquier duda al respecto, el

multitudinario evento que la compañía organizó para la pre-

sentación oficial del producto lo corrobora totalmente.

Cerca de un centenar de periodistas de toda Europa nos reu-

nimos en Londres para contemplar un espectacular montaje

audiovisual que Acdaim organizó en el East End londinense. Un recinto que simulaba parte del es-

cenario del 'Asylum" que aparece en el juego, en la Zona de los Muertos, -y que, dicho sea de paso,

impresionaba bastante- era el decorado escogido. Allí se nos obligó a enfundarnos en unos curio-

sos monos de protección -por las humedades del recinto, y alguna que otra sorpresa más- antes de

adentrarnos en la oscuridad del lugar. Un intenso olor acre, una pesada y húmeda atmósfera y ex-

traños ruidos que no se sabia muy bien de donde provenían, eran el anticipo de una ''minisala del

horror
1

; con las paredes cubiertas de algo sospechosamente parecido a la sangre, para proseguir ca-

mino hasta un escenario sobre el que todos los periodistas podíamos contemplar una "performan-

•Tm
ce,’ en la que audio, video y una peligrosa actuación llevada a cabo por el especialista habitual de

las películas de James Bond, en la que éste aparecía envuelto en llamas, daban paso a una serie de

imágenes con extractos de «Shadowman» en acción.

Para finalizar Acdaim nos deleito con una distendida fiesta, en la que aparte de poder probar el

juego, se pudieron ver caras conocidas como las de los integrantes del equipo de desarrollo de

«Shadowman», asi como constatar que al acto había acudido Rod Cousens -es decir, el jefe supremo

de Acdaim-, algo nada habitual en este tipo de presentaciones a la prensa. Sí, decididamente,

«Shadowman» tiene toda la pinta de ser el producto más importante para Acdaim, este año.
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INTERNET INTERNET CON WINDOWS 98, 95

Y NT. INICIACIÓN Y REFERENCIA
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2.995 Ptas. 18=6 Esta obra forma parte de una filosofía de La última versión del explorador de Inter- 3.995 Ptas. 24,01 6 Internet
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libros que aúnan en un sólo volumen un

curso de aprendizaje y una guía de consul-

ta. A lo largo de 14 capítulos se explica lo

que el lector tiene que saber sobre Inter-

net y la utilización de sus servicios. Este li-

bro le enseñará a navegar por la Web, a

gestionar correo electrónico y noticias, a crear sus páginas web y a

utilizar la videoconferencia. En la segunda parte del libro, encon-

trará una guía de referencia rápida de iconos y órdenes de Internet

Explorer y Outlook Express, además de un glosario de términos.

Osborne/McGraw-Hill

MICROSOFT INTERNET

EXPLORER SUITE 5
INTERNET

net de Microsoft tiene, en la obra que nos

ocupa, una buena manera de acercarnos

todos los secretos que contiene el progra-

ma, y que llevará a los lectores desde la ex-

plicación de los conceptos básicos de In-

ternet, hasta la comunicación oral y escrita

por medio del NetMeeting y el Chat, pasando por la configuración

de Internet, la instalación del programa, y todo lo que con él trae

consigo. Una buena obra para empezar a navegar, siempre y cuan-

do sea un novato el que lo utilice.

lorers.

Paraninfo
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LA BIBLIA DE WINDOWS 98

La Biblia de Windows 98 es la mejor op-

ción para quien desee utilizar el más no-

vedoso sistema operativo de Microsoft.

Tanto si se es un principiante como si es un

experto, este libro recoge toda la informa-

ción que se necesita. Es ideal para adquirir

los conocimientos necesarios sobre el nue-

vo aspecto y la nueva funcionalidad de

Windows 98.Con este libro los lectores po-

drán, además, aprovechar las nuevas características multimedia

de Windows 98. En definitiva, una amplia cobertura de conceptos

básicos, intermedios y avanzados de Windows 98.

SISTEMAS OPERATIVOS LENGUAJES

864 Págs.

i ‘ffnnjl

Robert Cowart

Anaya Multimedia

PROGRAMACIÓN ORIENTADA A

OBJETOS. 2 a EDICIÓN

Pro&vimaciim
orientada aH páginas

924 Págs.

5.900 Ptas. 35,46€

objetos
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La segunda edición de esta obra ha reuni-

do la experiencia del autor, contenida en la

primera edición, con el enfoque del nuevo

estándar ANSI/ISO C++. El libro describe

las características y propiedades más no-

tables introducidas por el nuevo estándar

ANSI/ISO C++. Es útil para estudiantes de

programación y desarrolladores de software, a los que proporciona

técnicas de diseño y construcción de programas genéricos y orien-

tados a objetos, el uso de plantillas (templates) y otros aspectos de

diseño de programas que utilizan C++,STL y UML.

Osborne/McGraw-Hill

LENGUAJES APRENDA VISUAL BASIC 6.0 YA COMICS EN INTERNET INTERNET

Nivel i
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Este libro ha sido diseñado teniendo siem-

pre en mente al nuevo usuario de Visual

Basic. Una serie de ejercicios fáciles ayuda-

rán a diseñar con rapidez y facilidad un in-

terfaz de usuario y a desarrollar el código

de los programas para Microsoft Windows

95/98. Es válido tanto para la edición Es-

tándar como la edición Profesional. Inclu-

ye, además, un CD-ROM con los archivos de

prácticas y todos los ejemplos del libro. Además, podrá encontrar

Microsoft Internet Explorer 4.0 para Windows 95/98 y NT 4.0.

La Guía de Navegación de Cómics en Inter-

net es el mapa de carreteras más completo

que recopila toda la información para este

divertido mundillo. En ella podremos en-

contrar infinidad de direcciones de la Red

de redes donde encontrar cualquier tema

relacionado con el mundo del cómic, lo que

hará que muchos de los aficionados a este

hobby deban tener esta fantástica guía de navegación cerca de su

ordenador. Una excelente manera de ahorrarse muchas horas de

búsqueda inútil en la inmensidad de la red.

GUÍA PRÁCTICA DE PC DIVULGACIÓN INTRANET SOLUCIONES INTRANET

UTILIZANDO MICROSOFT OFFICE

En esta guía práctica se describen los dis-

tintos componentes de un PC. Placas base,

microprocesadores, tarjetas gráficas, dis-

positivos de almacenamiento, etc., consti-

tuyen un mundo propio de cuyo máximo

conocimiento pueden derivarse ventajas

inmediatas sobre la forma de trabajar.

También se dan todos los pasos
^
seguir

para instalar físicamente aquellos dispositivos más relevantes.

Una obra que no debe faltar en la biblioteca de los más novatos

dentro del mundo del PC.

dmarnctk» J*

\\
Actualización

y mantenimiento

Anaya Multimedia

AN£$\
[ * I* * *

Con este libro y el software de Microsoft los

lectores podrán comprender y tomar deci-

siones sólidas sobre la última tecnología

de intranet, crear atrayentes sitios web lle-

nos de información,etc. El CD-ROM que in-

cluye proporciona el software Microsoft Kit

de Intranet en 60 minutos, una intranet de

ejemplo funcional utilizando todas las tec-

nologías explicadas en el libro, y todo el código y ficheros de ejem-

plo necesarios para crear las aplicaciones de ejemplo.

O Nivel I: Iniciación Nivel C: Con experiencia Nivel E: Experto

Pésimo * Flojo ** Normal *** Bueno * ¿|p* * Muy Bueno
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Tecno Cd anías

Flash
Iomega ha anunciado la retira-

da de unas 60.000 fuentes de ali-

mentación (PSU) utilizadas con al-

gunas unidades JAZ externas. La

empresa ha emitido un comunica-

do en el que lamenta la situación y

los inconvenientes que pueda oca-

sionar el reemplazo de sus fuentes

de alimentación, aunque no se tie-

ne conocimiento de ningún usua

rio perjudicado. Para proceder a la

retirada de las PSU los usuarios

afectados pueden dirigirse al telé-

fono 900 98 2914.

Softimage anunció en la pasa

da edición de la Conferencia de De-

sarrolladores de Juegos la creación

de nuevas herramientas avanza-

das que soportan la última versión

del Nintendo Intermedíate File

Format, formato de archivo em-

pleado en la creación de los más

diferentes juegos de Nintendo. El

desarrollo del NIFF V2.0 permite

alcanzar un nuevo nivel donde

existen posibilidades potenciales

para la creación de futuros títulos.

Hitachi ha anunciado la tecno-

logía ASIC basada en celdas CMOS

de 0,18 mieras que refuerza el so-

porte de Hitachi para el diseño de

circuitos como Sistemas Integra-

dos consiguiendo integración a

gran escala con las altas prestacio-

nes de los núcleos de CPU RISC Su-

per H de la compañía. El bajo con-

sumo y la altísima densidad hacen

que la serie HG75C sea particular-

mente útil para equipos y perifé-

ricos que han de poner atención

en la reducción de tamaño.

Intel, basándose en sus planes

para aportar nuevas capacidades

al coche y apoyando su visión del

Connected Car PC de plataformas

de navegación, comunicación, ocio

e información, ha anunciado los

procesadores Extended Tempera

ture Pentium con tecnología MMX

y chipsets que han sido disenados

para satisfacer las exigentes nece-

sidades del sector automotor, la

Potencia de proceso permitirá dis-

poner de las aplicaciones de infor-

mática en coche más deseadas.

Packard Bell empezará a co-

mercializar el próximo mes de ma-

yo modelos de su linea Multimedia

PC que incorporarán el nuevo ace-

lerador de gráficos 2D y 3D Voo

doo3 2000 de 3Dfx Interactive, ca

paz de generar más de 6 millones

de polígonos por segundo y 286

Mega texels por segundo a resolu-

ciones de 2 048x1 536 pixeles. Los

nuevos ordenadores de Packard

Bell, destinados al mercado do-

méstico, incluyen más de 30 títu-

los de software y herramientas de

Internet.

Micromania

Bienvenidos todos al 2 000

T
rinitech Europe ha presentado el System Maxx 2000, una solu-

ción realmente definitiva al"efecto 2 000',' que consiste en un pe-

queño accesorio que incorporándose a la placa base del ordenador

consigue que éste soporte el cambio del Siglo, con total garantía. El

System Maxx 2000 realiza, de forma sencilla, la corrección de la BIOS

y la actualización de CMOS actuando también sobre el RTC (reloj de

tiempo real). De esta forma el ordenador supera la transición del fin

del año 1 999 a 1 de enero del 2 000, con plena seguridad. Además,

Trinitech a puesto a disposición de los usuarios en su sitio web un

programa fácilmente descargable que permite al usuario comprobar

por sí mismo, los problemas que puede tener su ordenador ante el

efecto 2 000.

Más información en www.pcanalyzer.com.
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Captar el instante

E
pson ha desarrollado la nueva Photo PC 750Z. Se trata de una cámara digital de fá-

cil utilización que captura imágenes nítidas, detalladas y con colores brillantes a una

resolución de 1 280x960 pixeles. Utiliza internamente avanzados algoritmos y procesos

de manipulación de imágenes que, combinados con su óptica, aseguran que cada imagen

capturada tenga una adecuada precisión de color, saturación, balance de color y contras-

te. Para usuarios avanzados dispone de la posibilidad de escoger entre la exposición au-

tomática o manual, y permite seleccionar entre ajuste automático o fijo del blanco. Esta

función hace posible obtener brillantes imágenes en condiciones de escasez de luz como

ocasos o interiores. Una de las cualidades más sobresalientes de la Epson PhotoPC 750Z es

su lente, que incorpora un zoom óptico 3X. Si a ello sumamos el zoom digital 2X, obtene-

mos prestaciones equivalentes a un zoom óptico-digital 6X. Por supuesto, se incluye un

amplio paquete de software de tratamiento y gestión fotográfica.

Más información en el teléfono 902 49 59 69.

|

Volante híbrido

P
N429 Top Drive es un volante de conducción de Logic 3 en for-

mato dual para Playstation y Nintendo 64. En sus características

se ha procurado simplificar la configuración al máximo incorporán-

dose el auto centrado y la autoconfiguración de consola, Dynamic Ste-

ering Control con indicador de LED y botón de función de relocaliza-

ción, además de un indicador de programación. El PN429 TopDrive

dispone además de una tarjeta de memoria tanto para Playstation

como para Nintendo 64 y puede incorporársele un conjunto de peda-

les y palanca de cambios opcional.

Más información en Herederos del Nostromo

(www.hnostromo.com/telf: 901 11 66 37).

Envite de Logitech al Mac

L
ogitech ha reafirmado su apuesta por el sistema Macintosh,

con el desarrollo de dos ratones con botón rueda para ordena-

dores ¡Mac de Apple o cualquier otro sistema Macintosh con cone-

xión USB. Se trata de los ratones Pilot Wheel Mouse y el Mouse-

Man Wheel, que disponen de un adaptador PS/2 y USB que

garantiza la compatibilidad entre plataformas, tanto con sistemas

Macintosh o PC. Dentro de esta nueva gama también destaca el de-

sarrollo de la QuickCam VC, una nueva videocámara digital para

Macintosh con USB como el ¡Mac, en la cual destaca el incremento

de velocidad en frames que ha hecho posible optimizar la calidad

de las comunicaciones a través de videoconferencia.

Más información en Logitech (telf : 93 41 9 89 79)



prueba Este mes os traemos

en "A prueba" dos

novedades: el joystick

deSaitekCyborg3D,y

la nueva generación

de tarjetas 3 D de

3Dfx,Voodoo3.

Conexión hombre-máquina

El joystick de Saitek, Cyborg 3D, pese a llevar unos pocos meses a la venta, es uno de los con-

troladores más innovadores y sofisticados en lo referente a diseño que pueden encontrarse. Su

aspecto futurista que le da una estética muy distintiva, con un comprometido carácter fun-

cional que sin duda es su principal atractivo. Gracias a la llave alien que incorpora y que que-

da fijada a la base, puede personalizarse su forma para que se adapte a cualquier usuario,

sea cual sea su edad o cualquiera de las dos manos con la que quiere utilizarlo, la longitud del

pulgar y del índice. Esta operación se realiza en pocos minutos y queda fijada hasta una nue-

va configuración. Cuenta con 6 botones y un mando acelerador -tres en la palanca más un ga-

tillo y un conmutador tipo hat— . Además, el joystick incorpora un tercer eje de movimiento Y

(eje vertical), muy útil para permitir el control de guiñada en simuladores de vuelo. Algunos

detalles, como la membrana de goma que cubre la base de la palanca, son pruebas del cuida-

do acabado de este controlador.

Existen dos versiones con conexión al puerto de juegos o USB. No obstante, la precisión y la ra-

pidez de respuesta son los factores más importantes en cualquier controlador, y el Cyborg 3D

se comporta muy bien en este sentido, puesto que su calibración es muy duradera a pesar de

que su extraño diseño pueda hacer pensar que interfiere en su funcionamiento. Aunque para

juegos específicos hay controladores más indicados el Cyborg 3D hace gala de su versatilidad

resultando muy adecuado para todo título que lo requiera joystic. Es además programable

en la totalidad de sus funciones e incluye ficheros de configuración para numerosos juegos.

La nueva generación

Hemos podido establecer una primera toma de contacto con un ejemplar de evaluación de

la esperada tarjeta de aceleración gráfica 3D-2D, 3dfx, en este caso Voodoo3 3000, cuan-

do aún faltan algunas semanas para su comercialización.

El procesador de la Voodoo3, trabajando bajo Glide, OpenGI o Direct 3D, es capaz de so-

portar resoluciones hasta 2 048x1 536 píxeles y de procesar 1 billón -con "b"- de opera-

ciones por segundo. Por supuesto, las operaciones de gestión 3D en todas sus caracterís-

ticas han sido actualizadas hasta lograr una larga lista, pero en ella destaca la

multitextura gracias a que se ha implementado un procesador, básica y originariamente,

de la Banshee, pero en forma dual. Dispone de un acelerador de 128 bit 2D que permite

acelerar 32 bit de co-

lor con soporte total

para Windows GDI y

DirectDraw, y de sali-

da para televisión

con una frecuencia

de refresco de 75 Hz.

Para realizar un test

de velocidad hemos

utilizado un equipo

Pentium II 333 Mhz,

64 MB de RAM, con

sistema operativo

Windows 98, con el

software «Quake II»

V.3.20 seleccionando

16 bit de color para

las texturas y desac-

tivando la sincronización de refresco. No obstante, hay que tener en cuenta que en el mo-

mento del test sólo se contaba con drivers genéricos para el estándar OpenGI y no el nati-

vo de 3Dfx actualizado para Voodoo3.

En resoluciones de 800x600 es imposible contabilizar con precisión la velocidad de re-

fresco, ya que en varios test el número de frames fue el mismo para distintos intervalos de

tiempo, y en ningún caso bajando de los 60 fps.

Subiendo hasta 1 024x768 el rendimiento se incrementa alcanzando una velocidad de

alrededor de 78 fps, cuando la media está en alrededor de 46 fps. Esto supone un incre-

mento en la velocidad de proceso de 71 .5 % sobre la media.

En velocidad y proceso de texturas 3D,y parece que también en 2D, todo apunta a que el sal-

to cualitativo de Voodoo3, pese a no ser tan espectacular como sus anteriores procesadores,

sí va a representar un avance significativo. Sin embargo, habrá que estar atento a la nueva

generación de rivales que se aproximan, como TNT2 o la nueva Matrox G400, entre otros.

Producto: Joystick Cyborg 3D

Fabricante: Saitek

Compatibilidad: PC (versiones USB, puerto de juegos)

Distribuidor: Corporate PC

Valoración: 90

Precio : 13 995 Pts (USB)/84.11 Euros, 11 995 Pts (puerto de

juegos)/72.09 Euros (IVA incluido en ambos)

Más información en: www.corporate-pc.com, o en el teléfono 93 280 56 66

Producto: Voodoo3 3000

Fabricante: 3Dfx,STB

Compatibilidad: PC (AGP)

Distribuidor: Centro Maíl

Valoración: 93

Precio: 34 900 Pts/209.75 Euros (IVA incluido)

Más información en:

www.hardwarecentral.com/reviews/vcards/v3_2000-3000
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Tecno amas Escanearporhobby El rival a batir

H
ewlett-Packard ha lanzado un nuevo escáner de alta cali-

dad asequible a todos los sectores de mercado. El HP Sean-

jet 3200C proporciona al usuario doméstico la tecnología nece-

saria para la realización de todo tipo de trabajos con una calidad

casi profesional.

Empleando la tecnología de escaneado inteligente de HP#
es po-

sible obtener en muy poco tiempo y de manera sencilla resulta-

dos con calidad fotográfica. Por ejemplo, con un número reducido

de pasos, los usuarios pueden añadir brillo, imágenes de color o

dibujos a sus documentos, así como adjuntar textos para crear

cartas, postales, informes o proyectos creativos, entre otras mu-

chas aplicaciones. HP ScanJet 3200C se comercializará con un

precio inferior recomendado de 1 8.000 Ptas, IVA incluido.

Más información en Hewlett-Packard (telf : 902 1 5 01 51

)

Más que un controlador, un dominador

C
entro Mail ha lanzado recientemente un nuevo Joystick de control para Plays-

tation, el Logic 3 Dominator. El joystick ha sido diseñado especialmente para

la consola disponiendo de todos los controles específicos en los ocho botones de

que dispone. Además, posee botones de control de velocidad de disparo y tiene un

diseño ergonómico que se adapta a cualquier usuario, y pese a ser estéticamente

bastante convencional, resulta cómoda su utilización por agarrarse bien a la su-

perficie sin necesidad de incorporan una base de gran tamaño. Los botones son

realmente sensibles, pero robustos, y garantizan una utilización intensa, funcio-

nando de manera óptima.

Logic 3 Dominator tendrá un precio de venta al público de unas 6 990 pesetas (IVA

incluido) en las tiendas de Centro Mail.

Más información en Centro Mail (telf: 902 1 7 1 8 1 9)

Instantáneas en la oscuridad

C
uando apenas han pasado unos meses de la llegada

de el formidable chip de Nvidia TNT, la compañía ha

finalizado el desarrollo del TNT2. Éste, en principio, sober-

bio chipset de aceleración gráfica, en el cual ya se están

basando diversas tarjetas para su desarrollo, puede alzar-

se como el más potente de su clase si atendemos a sus ca-

racterísticas, que se han hecho públicas recientemente,

entre las que se cuentan 32 MB de frame buffer, 32 bit de

color, 32 bit Zbuffer, AGP 4X/2X, arquitectura TwiN Texel

de 1 28 bit, optimización para estándares Open GL y Direct

3D, así como para procesadores Intel Pentium III y AMD

K6-2/K6-3 con 3D Now, proceso de 9 millones de polígo-

nos por segundo, 300 Millones de píxeles por segundo en

el proceso de texturas gracias a las características 2 P¡-

xels/dock y Single-pass multi-texturing, banda de me-

moria 2.9 GB/sec., velocidad RAMDAC 300 MHz, y una re-

solución máxima de 2 048x1 536.

Las tarjetas basadas en el TNT2 serán capaces de ofrecer

soporte para pantallas digitales planas, como escalado,

centrado y filtro, además podrán conectarse a una vídeo-

cámara e incluso a una antena de televisión.

Más información en www.nvidia.com

P
ara aquellos que deseen iniciarse en fotografía, Trust ha desarrollado la PhotoCam Plus, una cámara digital CCD con la cual

podrán realizarse fotografías en alta resolución (640x480x24) para su inclusión en correo electrónico, Internet, o aplicaciones

multimedia. La cámara dispone de flash para tomar fotografías en condiciones de baja iluminación y de 2 MB de memoria que le

permiten almacenar hasta 26 fotos antes de su descargaJunto con ésta, también se ha desarrollado una versión más avanzada, la

PhotoCam LCD, que además de las características antes descritas, posee 4 MB de memoria, conector USB y la posibilidad de co-

nectarse a una televisión. En ambas se incluye software de edición fotográfica en el PC. El precio de venta de la PhotoCam Plus es

de 27 900 y el de la PhotoCam LCD es de 41 900, IVA incluido en ambas.

Más información en www.trust.com.

|
Percepción multimedia

P
ensado para aprovechar las nuevas prestaciones multimedia del

potente microprocesador Pentium III, ha sido desarrollado el nue-

vo Vision de El System. El reciente procesador Pentium III a 500 Mhz

está montado en una placa Chipset BX/USB/AGP. La potencia en pro-

ceso de imágenes 3D está garantizada, ya que cuenta con la tarjeta

VGA ATI XPERT 99 de 8 MB con el chip Rage 128 GL.

En el apartado de sonido se ha integrado una tarjeta SoundBlaster L¡-

ve 256 PCI, junto con el sistema de altavoces 4 Point Surround, tam-

bién de Creative.

El Vision cuenta con otros atractivos adicionales que refuerzan aún más

su carácter multimedia y completan su equipación, entre los que des-

tacan su kit para videoconferencia incluido, compuesto por la cámara

Creative Video Blaster WebCam II o su monitor de 17 pulgadas.

Más información en El System (telf: 91 468 05 1 5)

Micromanía
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Micromanía

En el momento en que parecía que algunos juegos de acción 3D comenzaban a

desmarcarse de la fatídica calificación de "clon de..." adentrándose más o menos

ligeramente en el terreno de la aventura, e incluso del rol, se realiza el anuncio y

presentación oficial del juego que está llamado a socavar los cimientos del género. Si

el PC es, como muchos afirman, la plataforma hoy por hoy más poderosa dedicada al

soporte de videojuegos, estamos ante el título que lo puede confirmar. Cuando parece

que los programadores y diseñadores de todo el mundo ya no pueden más que andar

na y otra vez por un camino mil veces recorrido, con pequeñas variaciones, una

compañía belga pretende sentar las bases de un nuevo género, y revolucionar

la industria del software. Micromanía ha hablado con Appeal, y descubre

ahora todo lo que «Outcast» traerá en un futuro inmediato.

Avanc

(Compañía: APPEAL/

OCEAN/INFOGRAMES

En preparación: PC CD

^Género. AVENTURA/ACCIÓN



uando el PC, o mejor dicho, sus peri-

féricos más deslumbrantes en cues-

tión de tecnología visual, las tarjetas

aceleradoras 3D, se acercan a su ter-

cera generación en la producción de

chipset de muy distintos fabrican-

tes, para muchos la potencia obteni-

da a cambio de una considerable

cantidad de dinero -que se debe

sumar al ya de por sí nada desdeña-

ble desembolso que supone una CPU-, no sólo no es la nece-

saria, sino que se puede quedar desfasada de aquí a menos de

un año, cuando máquinas de potencial tan sorprendente como

la recientemente anunciada Playstation 2, hagan su aparición

a un precio que se rumorea inferior a las 30 000 pesetas.

Mientras que entre las tarjetas 3D de gama alta, que de mo-

mento ya rondan ese precio, apenas sí existen variaciones en la

potencia obtenida, y los resultados siempre se basan en la ge-

neración, gestión y aceleración de superficies planas -trián-

gulos-, el único cambio cualitativo a la vista que se vislum-

bra es el de «Quake III: Arena», con la generación de

superficies curvas, lo que no deja de ser paradójico pues su

base, como no puede resultar de otro modo, es un software

con la forma de un determinado engine 3D que, eso sí, preci-

sará de una tarjeta 3D, aunque ésta, per se, sea incapaz de ge-

nerar algo parecido a los NURBS o a una curva Bezier.

Sin embargo, es muy posible que todo esto no sea más que

una gran equivocación. Appeal, al menos, así lo quiere demos-

trar con «Outcast», un título que hace de la tecnología tan só-

lo un apoyo para ofrecer una experiencia de juego e interac-

ción total, y que pretende sentar las bases para una revolución

del videojuego en PC, demostrando que las capacidades de

esta máquina van mucho más allá de lo que la gran mayoría

podía pensar.

LA GRAN EXPLOSIÓN

La historia de «Outcast» parte de un experimento científico

para probar la teoría de las supercuerdas, mediante el cual una

puerta dimensional se abre a un universo paralelo, y una son-

da de exploración es enviada para investigar la posible exis-

tencia de vida en un planeta "gemelo" de la Tierra, bautizado

como Adelpha.

El daño que sufre la sonda, tras la comprobación -en propias

carnes- de la existencia de vida inteligente, conlleva la crea-

ción de un agujero negro capaz de causar un desequilibrio del

espacio tiempo de dimensiones épicas y catastróficas, lo que

obliga al envío de un equipo de exploradores, con un héroe de

nombre Cutter Slade a la cabeza del mismo. Pero, por desgra-

cia, al ser proyectados al planeta, el equipo se separa, que-

dando Cutter aislado, y teniendo como misión encontrar los

restos de la sonda, a sus compañeros de viaje, y regresar a

El desmarque de «Outcast» del

soporte de hardware 3D, en favor

del MMX,es una de las notas

distintivas más sorprendentes en

el desarrollo del aspecto

tecnológico del juego

nuestro planeta tras realizar una exhaustiva investigación de

Adelpha. Momento en el que el jugador entrará en acción.

De esta premisa ha partido Appeal. Y, a partir de aquí, llega el

vendaval de innovación, jugabilidad, interacción y tecnología

que es «Outcast». Y aunque «Outcast» es un programa y un

desarrollo excesivamente complejo como para abordar en su

totalidad, en unas pocas páginas, vamos a intentar revisar al-

guno de sus componentes más importantes y relevantes.

Para empezar, hablamos de un título que ha querido dejar de

lado, totalmente, el uso de un hardware extra -las menciona-

das tarjetas 3D- como requisito imprescindible. La razón es-

triba en el soporte exhaustivo de la tecnología MMX, con el de-

sarrollo de un engine 3D que aúna distintos niveles de proceso,

reconocibles en diferentes -llamémoslos así- subengines.

Mientras que la práctica totalidad de juegos 3D -acción y

aventura- que utilizan engines poligonales, se ambientan en

escenarios cerrados y espacios interiores -en una pretendida

obsesión por la agorafobia, o una inevitable limitación en el

potencial de visualización de grandes exteriores- «Outcast»

hace de los espacios abiertos su razón de ser. El diseño conce-

bido por Appeal del juego, como una experiencia intensa de

realismo, inmersión e interacción, exigía que la libertad de

movimientos fuera total en cualquier condición. Por ello, el

equipo adoptó la decisión de utilizar voxel -que no precisa de

un gran esfuerzo de CPU para representaciones gráficas com-

plejas y de grandes dimensiones- para la generación de esce-

narios, y combinarlo con modelos poligonales relativamente

sencillo -entre 400 y 1 000 triángulos por modelo 3D-, apli-

cando diversas técnicas sobre las texturas -bump mapping-

para obtener el resultado más realista posible.

Pero la gran cuestión es la interacción con el entorno, lo que

obliga no sólo a disponer de un engine gráfico capaz de com-

binar diversas tecnologías -como los efectos especiales de

agua, etc-, sino de que todo responda a las órdenes del juga-

dor, de manera precisa y exacta. En la práctica, el engine de

«Outcast» utiliza siete subsistemas -o subengines- diferentes

combinados. Partiendo del engine voxel de los escenarios -in-

terpolación geométrica, mip-mapping, Zbuffer de 16 bit, opti-

mización dinámico de áreas ocultas, posicionado subvoxel,

efectos de agua, etc.-, el engine poligonal de objetos -som-

breados planos y gouraud, luces coloreadas, gestión de textu-

ras en superficies complejas (metalizados, cromados, transpa-

rencias. . .),corección de perspectiva, precisión total en niveles

subpixel/subtexel, bump-mapping, degeneración progresiva

de mallas poligonales. . .-, el engine de efectos -generación

dinámica de sombras, primitivas de esfera, sistemas de partí-

culas, efectos de lentes. . el engine de animaciones avan-

zadas -deformación de esqueletos, interpolación de anima-

ciones, canales de animaciones procedimentales, cinemática

inversa, etc-, el engine de sprites -escalados y resamplea-

dos de sprites, antialising, transparencias. . el engine de

audio -posicionado 3D a través de DirectSound3D.
.

para

acabar en el engine de mundos -detección jerarquizada de

colisiones, control de actividad, control de comportamientos,

Los secretos del diseño
Aunque en su origen, muchos aspectos del desarrollo de «Outcast» se basan en

herramientas estándar de diseño gráfico -Alias Power Animator, ADpaint, Mo

tionSampler3 (Alias Wavefront), estaciones Silicon Graphics, motion capture... -,

la base real del diseño se cimenta en herramientas de desarrollo propio, capaces

de la flexibilidad y potencia suficiente como para conseguir los resultados desea-

dos, y trabajar con los distintos sistemas y engines que utiliza el juego.

"Deus" es un sistema que importa y gestiona todos los recursos que el juego uti-

liza y permite a los diseñadores colocar mapas voxel, situar objetos poligonales y

definir áreas sonoras, a modo de un editor.

"SkyMap" por otro lado, es una herramienta de diseño gráfico que permite jugar

con las coordenadas de las texturas 2D sobre la piel de los modelos 3D, modifi-

carlas en tiempo real, aplicarles efectos especiales, etc., maximizando el detalle

de las mismas, con una demanda mínima de memoria.
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rDII7AHAC **ara t*ar un may°r realismo y verosimilitud a «Outcast»,

ios componentes de Appeal han diseñado, incluso, una

biografía de cada uno de los personajes principales involucrados en el guión, con el protagonismo inevitable de

Cutter Slade, héroe del juego y nuestro alter ego en el universo de Adelpha. Sin embargo, tanta imortancia co-

mo Cutter tienen nombres como Marión Wolfe, William Kauffman o Anthony Xue, a los que ahora conoceremos

un poco más en profundidad.

MARION WOLFE

Nacida en Filadelfia en 1 974. Su madre, Clare Fitzgerald, era heredera de una de las mayores fortunas de la

ciudad, como hija de los propietarios del Banco de Filadelfia. Su padre, Sir Randolph Wolfe, era un caballero in-

glés que conoció a Clare en Monaco, en 1 972, casándose con ella en Londres un año después. Más preocupado

por los casinos y los juegos de azar que por ser reconocido un padre modelo, las aficiones de Sir Randolph

llevaron al divorcio de la pareja en 1 975. En 1 983, Sir Randolph muere en un accidente de avión en Kenya.

Clare Wolfe era una mujer independiente de fuerte personalidad. Entro en la arena política en los setenta.

Abogada de carrera, en 1 988 se convierte en fiscal y después en senadora por Pennsylvania.

Huérfana de padre, y mimada por su madre, Marión se destaca como una estudiante brillante, y desde muy

temprana edad muestra un vivo interés por culturas extranjeras y ciencias. Estudia Biología en Yale y Etno-

logía en Chicago, donde se doctora en el 2 000. A pesar de su afición por la investigación, su madre la persua-

de para trabajar como periodista. Con la recomendación de la senadora. Clare es enviada por el National Ge-

ographic para realizar un documental en Sudamérica sobre las civilizaciones precolombinas. Clare utiliza su

influencia para conseguir a Marión protección militar durante la expedición.

Marión y su equipo se dedican a entrenar varios meses con los Navy Seal, con Cutter Slade como instructor. Pero un ejercicio rutinario de paracai-

dismo se convierte, finalmente, en una tragedia. Una tormenta inesperada provoca el pánico entre el equipo, y una ráfaga de viento aparta al cá-

mara del resto de los miembros del grupo, quedando su paracaídas bloqueado en la cinta de enganche. Haciendo oídos sordos a las advertencias de

Cutter, el cámara tira de la cinta del paracaídas antes de desengancharse. Cutter intenta estabilizar el avión, mientras envía a Marión para que ac-

cione una palanca que devuelva al cámara al avión antes de aterrizar. Marión manipula la palanca equivocada y hace caer al hombre al mar. El

cuerpo sin vida de Mark Tilfont es recuperado al día siguiente y la operación se cancela.AI volver a EE.UU., Clare acusa al Pentágono de jugar con las

vidas de su hija y su equipo, y toma a Cutter Slade como cabeza de turco. Por vez primera Clare y Marión tienen unas fuertes desavenencias, y mien-

tras Marión intenta explicara su madre la verdad de los sucedido, Clare ignora a su hija y la prohíbe volver a ver a Cutter.

Marión se aleja de su madre y abandona el periodismo, dedicándose a la investigación. En el 2 003 publica la Enciclopedia de los Nutrientes Terrestres.

En el 2 007, se ha convertido en directora del Laboratorio de Exobiologia de la Universidad de Chicago, reconocida como una autoridad en su campo.

WILLIAM KAUFFMAN

Kauffman nació en el seno de una familia adinerada de Nueva Inglaterra. Su madre, de la familia de los Van

Den Straaten, asegura que sus abuelos llegaron a América en el Mayflower. Su padre fue profesor de ciencias

en Harvard, mientras que su madre murió cuando dio a luz a William, tres meses prematuro, que creció como

un niño enfermizo.

Siendo aun un muchacho, sirvió como sanitario en Vietnam, donde fue herido y devuelto a los Estados Unidos,

tras haber ganado un Corazón Púrpura. Estudió en Harvard, tras lo cual comenzó a ejercer como investigador

en el área de física cuántica que, a la sazón, era una rama realmente nueva de conocimiento.

Kauffman se casó dos veces, y tuvo dos hijos, uno de cada mujer. Es un buen padre, cuando tiene tiempo para

atender a sus vastagos, pero su completa dedicación a su trabajo siempre ha dejado en un plano secundario

a la familia. Tras completarla teoria de las supercuerdas de Einstein, gana el Premio Nobel de Física. Es miem-

bro de algunos de los comités más relevantes de América, en el área científica.

Publica un trabajo sobre la existencia teórica de un número infinito de dimensiones paralelas que, sin em-

bargo, no es tomado demasiado en serio.

Los militares se acercan a Kauffman y le hacen la propuesta de investigar sus teorías, junto con Anthony Xue.Xue y Kauffman no hacen buenas mi-

gas, pero se necesitan mutuamente para realizar el trabajo. El primer experimento con éxito del proyecto' Sidestep acaba con la creación por acci-

dente de un agujero negro. Kauffman no está seguro de lo que ha funcionado mal, y sólo se preocupa por intentar arreglar el desaguisado, para con-

tinuar su investigación.

CUTTER SLADE

El protagonista de la historia na-

ció en el seno de una familia libe-

ral de San Francisco, en los años

sesenta, con unos padres dotados

de ciertas inquietudes intelec-

tuales. Su padre era profesor de

Inglés, en la Universidad de Ber-

keley, mientras su madre, de orí

gen noruego, trabajaba como

traductora. Durante el verano del

68, tomaron parte activa en el

movimiento en contra de la gue-

rra de Vietnam, en el campus de la universidad.

Con unos padres tan progres ,' Cutter tuvo una infancia muy tranquila.

Apenas le presionaban en sus estudios, pero le impusieron una serie de

valores de manera taxativa: honestidad, respeto al prójimo, tolerancia,

justicia... También le enseñaron a ser muy independiente y a vivir de

manera poco convencional. Heredada de sus padres, Cutter posee una

gran facilidad para el aprendizaje de idiomas, asi como una intensa

atracción por los mismos.

Aparte de este dato, durante sus años de estudiante destacó sobrema-

nera en deportes. Bueno, en general, en pruebas atléticas, llegó a ser

excelente como quarterback en su equipo de la universidad -que le per-

mitió que hicieran la vista gorda con su pobre historial académico-.

En 1 987 se une a la marina, sin el conocimiento ni la aprobación pater-

na. Aunque, sin embargo, solía encontrar la disciplina militar bastante

cargante'; consideró que la marina era el único sitio en el que podía sa-

tisfacer sus ansias de aventuras y nuevas experiencias. Su familia, y es-

pecialmente su padre, jamás llegaron a entender muy bien su actitud.

Durante los entrenamientos militares, Cutter fue seleccionado para acu-

dirá un campo de los Navy Seal, donde llamó la atención del mayor Doug

Dawson, bajo cuya supervisión, en años posteriores, llegó a ser uno de

los miembros más destacados de este cuerpo de élite. Su carrera militar

se ligó continuamente a algunos de los lugares más renombrados por

oscuras actuaciones de los Estados Unidos en actividades secretas: Pa-

namá, Sudamérica, Oriente medio. .

.

Pese a sus ansias aventureras, Cutter no acabó de convencerse de la le-

gitimidad de estas actuaciones, y meses antes de su última misión, co-

menzó a distanciarse de sus compañeros de la Navy Seal, y comenzó con

su famosa afición de beber vodka a todas horas. Aunque era un dato de

dominio público, no le fue llamada la atención por ello.

Tras ser herido en una misión, y devuelto al campo de entrenamiento, le

fue asignada una tarea menor como relaciones públicas con la periodis-

ta Marión Wolfe, hija de la senadora Clare Fitzgerald, y su fotógrafo. Du-

rante la misión, el fotógrafo murió en un accidente.

Ante la sorpresa de Cutter, la senadora le culpó de lo ocurrido, llamán-

dole "aventurero irresponsable'; lo que le valió una investigación a fondo

durante dos años de todos sus movimientos y su curriculum. La imagen

que mostró Fitzgerald de Cutterfue la de un tipo fuera de control y be-

bido, forzándole a renunciar a su carrera militar en el 2 002.

Las habilidades de Cutter como^máquina de guerra" comenzaron a de-

clinar. Lo único que le atraía era el vodka, y lo que le mantenía vivo, su

amistad con el ahora almirante Dawson.

Cuando el presidente de los Estados Unidos mandó a Dwason organizar

un nuevo cuerpo de élite, los Prowler, para actuar de manera no oficial

en determinados conflictos, y llevar a cabo operaciones encubiertas en

misiones, reclutó, naturalmente, a Cutter como Comandante en jefe.

datos de los modelos, control de balance entre velocidad y ca-

lidad de representación, etc.-.

Todo esto es la composición de, según lo denomina Appeal, la

"tecnología para la inmersión" basada en un API de desarrollo

propio llamado Paradise. Paradise es un API que enlaza direc-

tamente con DirectX, y escrito en C++, con algunas partes de

importancia crítica directamente desarrolladas en ensambla-

dor Pentium y MMX.

Todo está orientado a, dentro de un guión de importante peso

específico y con las infinitas posibilidades -teóricas- de ac-

ción y decisión por parte del jugador, que el juego sea capaz de

evolucionara medida que lo hace la historia. Que los perso-

najes, controlados por unos algoritmos de IA de quitar el hipo,

reaccionen de manera natural e impredecible a acciones muy

diversas, es el paso lógico en este momento pero, ¿cómo com-

binar todo lo mencionado anteriormente -y que funciona a
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la perfección- con controles sofisticados de comportamien-

to, sin caer en la tentación de hacer una estructura lógica de

respuestas jerarquizadas?

INTELIGENCIA ARTIFICIAL

Si se supone que «Outcast» es capaz de permitir al usuario una

libertad de movimientos, acción, interacción y decisiones to-

tal, el apoyo debe pasar por el desarrollo de IA.

Los NPC (Non Player Character) de «Outcast», según sus crea-

dores, son capaces de mantener una existencia independiente

de nuestras acciones y "real" en su desarrollo, aunque no se

vean afectados por nuestras acciones. Según Appeal, el condi-

cionamiento de los comportamientos no existe en la prácti-

ca, y los intereses que mueven a cada personaje son indivi-

duales y particulares. Pero a sus posibilidades de oír, ver,

comer, beber, etc., que se muestran como habituales dentro

de cada personalidad, además existe el factor externo, repre-

sentado por nuestra actuación sobre el entorno que les rodea

y que les puede acabar afectando, de manera drástica.

La base de «Outcast» en el apartado de IA se encuentra en las

funciones de GAIA, el conocido sistema de Appeal, que ya hizo

su aparición en «No respect». GAIA es el acrónimo de Game's

Artificial Intelligence with Agents, y no es más que una librería

de funciones dinámicas en C++, que provee de los servicios ne-

cesarios para la programación de comportamientos complejos.

La tecnología usada para desarrollar este conjunto de funcio-

nes se basa en las investigaciones en el área DAI (Distributed

Artificial Intelligence, o Inteligencia Artificial Distribuida), una

innovadora y prometedora línea de acción en un campo real-

mente controvertido, como la simulación de inteligencia hu-

mana. Según esta corriente, la inteligencia se estructura co-

mo una actividad distribuida en pequeñas entidades,
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ANTHONY XUE

Xue procedo de una fami

lia muy humilde del sur.

Sus padres trabajan en un

restaurante de carretera

en la autopista de Tampa.

Desde muy niño, Xue

muestra un talento excep

cional para la ciencia.

Aunque gana varios pre-

mios escolares, sus padres

nunca le permiten aban-

donar Tampa para poder

estudiarfuera.Se gradúa en el instituto a los 16 años y decide ir

a la Universidad. Obtiene su licenciatura en Física -con los máxi-

mos honores- en la universidad estatal.

El único modo de escapar al dominio paterno consiste en encon-

trar un trabajo rápidamente. En 1 993 comienza a trabajar con

un grupo de investigación dirigido por el sucesor del profesor

Amato (premio Nobel de Física en 1 969), el dr. Albert Ross. Con

tan sólo el grado de ayudante de laboratorio, Xue entra por vez

primera en contacto con los laboratorios del prestigioso MIT.

Durante los primeros meses de colaboración con Ross, y pese a su

falta de experiencia y cualificación, Xue comienza a eclipsar a

sus colegas, siendo objeto de envidias. Algunos compañeros se

ven forzados a reconocer su inteligencia y, en privado, empiezan

a divulgar sus humildes orígenes y su esfuerzo por ocultarlos.

Xue continúa su investigación y pronto es nombrado responsa-

ble de laboratorio. Comienza a experimentar con la desintegra-

ción de partículas de materia y antimateria. Sus resultados, allá

por 1 999, empiezan a ser muy prometedores y le aseguran el re-

conocimiento de la comunidad científica.

Durante este año, su ansia de reconocimientos mayores le lle-

van a forzar la máquina, volviéndose impetuoso y poco precavi-

do con sus experimentos. Obsesionado por el deseo de resulta

dos rápidos, el 24 de Octubre estalla la catástrofe. Pierde el

control de una reacción de antimateria y once personas mueren

en una explosión en el laboratorio.

Pese a no ser considerado legalmente responsable del accidente,

la comunidad científica le retira su crédito y apoyo, y le acusan

de conducta irresponsable. La vida se hace más complicada para

Xue que, en Abril del 2 000, abandona el MIT.

Sin embargo, su trabajo continuará, esta vez bajo la supervisión

del ejército. Le ofrecen un laboratorio y fondos de investigación,

para realizar experimentos en secreto, lo que le obliga a perma-

necer en el anonimato que tanto odia.

En el 2 003, tras tres años de intenso esfuerzo, el ejército le pre-

senta a Kauffman, y sus trabajos en el área de los mundos para-

lelos. Según el comité científico del ejército, la energía liberada

por las reacciones producidas en choques de materia y antima-

teria debería ser capaz de abrir la puerta de acceso a uno de es-

tos mundos paralelos descritos por Kauffman.

Para Xue, Kauffman es sólo el símbolo de la comunidad científi-

ca que tanto detesta, pero acepta trabajar con él a regañadien-

tes. Kauffman tampoco se fía de Xue, pero acepta el trabajo.

En los siguientes anos los hombres trabajan codo con codo. La

unión de sus talentos produce el resultado deseado por el ejército.

llamadas agentes, que funcionan de manera autónoma. En

pocas palabras, un agente posee, al menos, una habilidad con-

creta, y conoce la manera de ponerla en práctica por diferentes

vías. Este agente disfruta, además, de un conocimiento parcial

de su entorno, es decir, actúa en consecuencia a lo que "ve" y

puede relacionarse con otros agentes próximos.

La ventaja de utilizar este sistema radica en la interacción en-

tre agentes, lo que en la práctica significa la interacción entre

tareas individuales. Para realizar tareas complejas, los agentes

próximos se coordinan entre sí, o compiten unos contra otros

(en caso de llevar a cabo una prioridad en la decisión a tomar).

La dinámica de estos intercambios de información revela que

ciertas propiedades concretas acaban imponiéndose, lo que

conlleva resultados como la habilidad, de sociedades de agen-

tes, de llevar a cabo tareas que no han sido específicamente

programadas previamente. Y es en la puesta en práctica del

DAI, en lo que se basa GAIA. GAIA representa cada comporta-

miento individual por un conjunto de agentes, siendo cada

uno de estos responsable de una pequeña parte del compor-

tamiento global de un personaje. La flexibilidad que este sis-

tema permite elimina la definición restrictiva -o jerarquiza-

da- de una reacción: cada reacción emocional se describe

punto por punto, añadiendo diferentes agentes que son parte

integrante del comportamiento que se quiere describir. Para

facilitar el proceso GAIA contempla además la posibilidad de

aprendizaje y enriquecimiento de los comportamientos indi-

vidualizados, lo que simplifica la descripción de un refina-

miento progresivo (por ejemplo, el comportamiento de un sol-

dado es el comportamiento enriquecido de un ser humano).

Además, el sistema es capaz de gestionar soluciones comple-

mentarias para diferentes tareas múltiples, funcionando en

paralelo (disparar mientras se corre y se salta).

La base técnica de GAIA está en un lenguaje de desarrollo pro-

pio, Athena, diseñado para la descripción de comportamientos

complejos.

Finalmente, y tras las inmensas posibilidades que «Outcast»

demuestra, paso a paso, no olvidemos hacer mención al deta-

lle final de enriquecimiento de la ambientación: la música.

Una épica banda sonora, compuesta específicamente para el

juego e interpretada por la Orquesta Sinfónica de Moscú, con

81 instrumentos y 24 voces, que va mucho más allá de la típi-

ca "música enlatada" de estudio digital, que se puede encon-

trar en la gran mayoría de los juegos. Como dicen en Appeal,

"no hay nada como una orquesta de verdad, si quieres escu-

char buena música"

Es la culminación a la faraónica obra maestra que promete ser

«Outcast», cuyo complejo universo y fascinante historia, po-

déis encontrar en estas páginas.
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LA FLORA

EL MUNDO DEL BOSQUE
Esmeraldia es un gran bosque. Grandes árboles y algo de folla-

je configuran su aspecto primordial. Es el refugio de un buen

número de animales salvajes, como los Gamor, aunque sus

lagos también son ricos en especies acuáticas. Los clanes

primitivos que lo habitan viven de la caza y la pesca, pe-

ro también de la recolección de frutos.

Los Sanar son la especie vegetal dominante. Sus

raíces están revestidas de un carácter divino, y se

hunden en las entrañas de la tierra, alimentándose

del corazón de Adelpha. Estas raíces juegan un papel

fundamental en el ecosistema del mundo.

Sus troncos varían entre uno y tres metros de diámetro. Pue-

den alcanzar los cuarenta metros de altura, aunque el tamaño

medio es de veinticinco. Su corteza es de color pardo y presenta

una ausencia total de parásitos, lo que demuestra el desarrollo de

un sistema inmunológico para asegurar su longevidad. Es frecuente

que esta corteza sea usada para la fabricación de armaduras, dada su

inusual resistencia y dureza.

Su sabia es usada habitualmente, tanto por su valor nutritivo, aunque de

sabor desagradable^ sus propiedades como pegamento de contacto, usa-

do en la fabricación de las propias armaduras.

Sus hojas sirven de alimento y de medicina, ya que aceleran la curación

de heridas, al ser aplicadas sobre las mismas.

Existe una variedad "gemela" de Sanars, llamada "gemehar" y

que están considerados sagrados por todos los habitantes

de Esmeraldia.

Otras plantas de este mundo de Adelpha, Esmeraldia,

son, por ejemplo, el "tellus" una variedad de catus que,

literalmente, explota al alcanzar la madurez, liberando

unas especias que son comestibles únicamente en ese

momento. Otra especie es la "bameria" una planta tre-

padora que se usa para preparar trampas, puesto que es capaz

de lanzar sus raíces hacia un ser vivo, ahogándolo sin remedio.

Existe una última planta característica de Esmeraldia, la "sie-

nola" de reflejos violáceos y capacidades alucinógenas, usa-

da en ceremonias religiosas, con el fin de caer en tran-

ce. Se usa también como moneda de cambio.

LA MONTAÑA
La flora está reducida a la mínima expresión

debido al componente rocoso de Rediana. Sin

embargo, no es inexistente. El "ogor" es una

concreción vegetal, parecida a una termitera,

que crece en los bordes de los torrentes de la-

va. Sobrevive gracias a las pocas lluvias que

caen en la región y se rumorea que, rompién-

dolos, se puede extraer agua de ellos.

La "rasa" es un champiñón grisáceo que crece en las

minas. Es sumamente peligrosa para el organismo

humano. Si se tiene la mala suerte de pisarla, arro-

ja una nube de esporas que invaden los pulmones

y provocan la muerte en cuestión de horas.

La "edelvia" es una flor fosforescente, que se dice

ilumina los pasillos en la oscuridad. Una vieja leyenda

afirma que un esclavo recobró su libertad, ofreciendo un

ramo de edelvia a su guardián.

LOS TEMPLOS
El granero de Adelpha, Lumina. El arroz es el elemento básico de la ali-

mentación, y los arrozales ocupan el 80% de la superficie habita-

ble. De aquí se exporta a todo Adelpha, gracias a los portales.

En esta región se puede observar el cultivo de trigo en pe-

queñas cantidades, así como campos de caña que se usa

para fabricar cestas y jergones.

LAS MARISMAS
La característica de esta zona son sus cañaverales, que crecen le-

jos de las áreas habitadas. La caña es robusta y se usa para fabri-

car tejados, cestas y parte del mobiliario.

Este mundo alberga gran cantidad de especies submarinas, co-

mo la"lemuna"Es un alga de un verde oscuro ligeramente fos-

forescente, que se recoge con la ayuda de varas de gran

longitud. Es un alimento muy nutritivo y con ella se

amasan unas galletas que los pescadores utili-

zan como comida de supervivencia.
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poblado de criaturas que viven de manera independiente y modifi-

can su entorno inmediato, y que evoluciona en el tiempo en una do-

ble vía: de modo autónomo y según las acciones y decisiones tomadas

por el jugador, y por todos los NPC.Todo ello ha sido mimado hasta

tal vez el exceso, con unos desarrolladores tan meticulosos, que han

sido capaces hasta de "crear" aspectos tan relevantes -no es bro-

ma- en el juego, como una serie de especies animales, vegetales y

minerales, que definen algo más que unos simples decorados.

Esto es un extracto de lo más importante, biológicamente hablan-

do, del universo de Adelpha, y sus grandes mundos.

KAMENAI
Muy parecidos a los cuervos

de la Tierra. Son grandes aves

omnívoras que viven en ni-

dos, en los árboles. Se comu-

nican con graznidos, y pose-

en una vista y un olfato

excepcionales. Muy inteli-

gentes, capaces de volar y

planear grandes distancias y,

sobre todo, desconfiados,

mantienen siempre las dis-

tancias con el resto de seres vivos de Adelpha, aunque comparten el agua

con los Gamor y los Twon Ha, y algunos ejemplares han llegado a posarse

sobre sus espaldas.

LA FAUNA

TWON HA
Son hervíboros pacíficos que viven en rebaños, de unos

doce miembros, alrededor de uno o varios ma-

chos. Son características su potencia y velocidad,

cercanas a las de un avestruz, y se trasladan con

grandes zancadas y saltos de longitud considerable.

Son inofensivos y sólo se muestran agresivos si sus ca-

chorros se ven amenazados. Su sistema de orientación es

ciertamente pobre y, si se ven perdidos, lanzan aulli-

dos con una especie de trompa.

Se les suele ver cerca del agua y del alimento, y pa-

san casi todo el tiempo descansando y comiendo,

hasta que se agotan sus recursos cercanos, momento en el

que emigran.

Suelen ser muy domesticables y si se los cría desde jóvenes, lle-

gan a desarrollar un verdadero afecto por su amo.

Su principal enemigo es el Gamor.

GAMOR
Los depredadores más pe-

ligrosos de Adelpha. Son una

especie de cruce entre

lobo y tigre. Su mor-

fología es fuerte, lon-

gilínea, con un cuerpo

musculoso, fibroso, y con

una cabeza relativamen-

te grande, en proporción

al resto del cuerpo.

Se organizan en manadas, alrededor

de un macho dominante. Esencialmente cazadores, viven en madrigueras

y se comunican por un característico aullido ronco. Aunque ocasional-

mente pueden atacar a algún habitante de Adelpha, el Twon Ha es su pla-

to favorito.

Como toda fiera, no suele atacar por placer, sino para cazar en busca de

alimento o cuando se ve amenazado y acorralado, y suele cazar en grupo.

Ven bastante mal, pero poseen un olfato excelente.

SANMENAI
Viven en la ciudad baja de Adelpha. Han sido vistos

en solitario y en bandadas, y siempre están cerca

del agua o de los cadáveres, en los que

encuentran la comida.

Es muy huidizo y se desplaza con

dad. Los pelos de su nariz les sirve de

guía en la oscuridad, pues son sensibles a toda vi-

bración. Son capaces de trepar por muros y son

considerados como animales muy inteligentes, pues reco-

noce todo peligro y lo evita. Algunos han logrado escapar de trampas y

redes, cortando las ligaduras y nudos de las mismas.

KALABA
Se les considera un animal noble, y se pueden equiparar a un Twon

Ha alado, con una envergaduea de hasta cinco metros. Poseen muscu-

losas patas, que terminan en firmes garras curvadas, de las que se sriven

para hacer presa en las rocas.

No duermen casi nunca y son animales de sangre fría que son capaces de

soñar, en un estado semiletárgico del que salen con gran facilidad. En su

estado natural es salvaje, pero no resulta complicado domesticarlo.

Ovíparo, la hembra pone tres o cuatro huevos cada tres años, pero no sue-

le sobrevivir más de una cría. Las demás mueren o caen del nido, que sue-

le estar construido en lugares rocosos.

Su utilidad es manifiesta para los habitantes de Adelpha, que los enjaezan

y montan para misiones de vigilancia. Poseen una vista aguda y un olfato

muy desarrollado, al igual que su oído.

Micromanía



LOS MUNDOS
Adelpha es un planeta situado en un uni-

verso paralelo, al que son proyectados

Cutter Slade y su equipo. Su nombre fue dado por los científicos Kauffman y Xue,

pues sus observaciones aseguran que su ecosistema y morfología son muy similares

ESMERALDIA. EL MUNDO DEL BOSQUE

OKRIANA. EL MUNDO DE LA CIUDAD

La única gran ciudad de Adelpha se sitúa en el centro del continente, entre las marismas

y las montañas.

Es el centro comercial y cultural del planeta, y acoge a la mayoría de la población, sien-

do el verdadero corazón de Adelpha.

En su enorme bazar, se agolpa una multitud de mercaderes, artesanos y artistas, proce-

dentes de todos los rincones del planeta.

LA INTERACCIÓN CON LOS PERSONAJES Aunque no todos los ha-

Situado en el extremo occidental/suroccidental de Adelpha, está limitado al oeste por la re-

gión de las montañas, al este y al sur por el mar, que los separa de las marismas, y al norte por

una región desconocida.

Es la región más boscosa e inexplorada, y abundan los animales y la vegetación. Es, tam-

bién, el mundo más salvaje, por loque existen numerosas leyendas y misterio sobre él.

Aquí se originó la vida inteligente en Adelpha, en la riqueza vegetal que le sirvió de refugio

y le aportó los elementos naturales para su desarrollo. Hoy lo habitan sólo unos clanes pri-

mitivos de Gandahar, que viven de la caza del Twon Ha y la pesca. Estos habitantes son co-

nocidos por su notoria hostilidad.

EL MUNDO DE LAS MARISMAS

Una región compuesta, principalmente, por agua. Limita con el mar al sur y al oeste, y por la

llanura de la ciudad al este.

Las marismas son el límite occidental de Adelpha, y el suelo emerge progresivamente del

agua, para ir desecándose al formar la llanura. En este lugar viven los pescadores que prove-

en de pescado a la ciudad.

Conforman un entorno muy tranquilo en apariencia, pero pueden llegar a ser muy peligrosas

si no se las conoce bien.

El Darosham es una de las zonas más impre-

sionantes del mundo de las marismas. Cuan-

do los habitantes de Adelpha se sienten mo-

rir, acuden a esta región para pasar el

Darosham,la puerta en que nacen los espíri-

tus'! La creencia popular es que en el umbral

de la muerte, el cuerpo se debe separar del

espíritu, para volver a la esencia de donde

procede y, si no es así, se producirá un dese-

quilibrio mortal, y universal.

hitantes de Adelpha son susceptibles de mantener una conversación con Cutter Slade, dada

su hostilidad, este sistema es el principal medio de interacción, avance y evolución de nues-

tro personaje durante el juego. Mediante un sencillo interfaz, que nos permite seleccionar

temas sobre los que conversar, o realizar preguntas más concretas, ahondando en ciertos

diálogos y obteniendo información lo más precisa posible, Appeal ha desarrollado, ade-

más, un espectacular algoritmo de sincronización labial y gestos, con el uso de expresiones

emocionales y gestos en cara y cuerpo, realmente sensacional. Es lo que han llamado, en in-

glés,"ideomoves" es decir, el reforzamiento de una idea mediante un gesto o una expresión

facial y/o corporal.

Así, podremos ver cómo, si nos indican un lu-

gar, girán la cabeza hacia el sitio en cues-

tión, o lo llegan a señalar con la mano, etc.

El uso de las técnicas de motion capture han

permitido utilizar una amplia gama de mo-

vimientos base, para recrear esta serie de

gestos y emociones, según transcurra nues-

tra conversación.

La interacción con el entorno en «Outcast» es total,

gracias al desarrollo de multitud de nuevas

tecnologías, combinando diversos engines que

afectan desde los gráficos a la IA

EL GORGOR Los habitantes de las marismas creen en la existencia de una criatura mí-

tica, mitad monstruo mitad animal, a la que ofrecen sacrificios y a la que nunca han osado con-

templar; sólo se han permitido escucharla, y ate-

rrarse ante sus gruñidos. Es muy posible que, si

Cutter Slade consigue desembarazar a los habi-

tantes de este mundo del Gorgor, la bestia que

les tiene aterrorizados -y quizá no tan mítica, a

la vista de estas imágenes-, en justa recompen- »]£

sa pueda obtener más de un favor, en el futuro, si ¡M

es que se ve necesitado de ayuda.

Micromanía



a los de la Tierra , de donde surgió la idea de un planeta "hermano" (en griego,

Adelpha). La diferencia más obvia es que órbita en torno a una estrella doble y, asi-

mismo, posee dos lunas. Se compone de varias grandes regiones, tan vastas y dife-

rentes entre si que se las denomina mundos. La comunicación entre los mundos

de Adelpha se ve dificultada por barreras físicas naturales, que sólo son salvables

gracias a las Puertas Sagradas, o portales, compartimentos de energía que permi-

ten el transporte instantáneo de una región a otra. La consideración desagradas"

viene dada por su poder, y por el absoluto misterio que rodea a su creación.

PARA NO PERDERSE Dado el tama-

ño de la mayoría de los mundos que componen

el universo de Adelpha, no es extraño que Appeal

haya decidido incluir un mapa de cada zona -ac-

cesible desde una especie de escáner que lleva

Cutter- que muestra los alrededores del área en

que nos encontremos en cada momento. En todo

lugar y situación -incluso buceando- es posible

revisar este mapa gracias al que cualquier pequeño despiste puede tener fácil solución, no só-

lo por la cuestión de la orientación, sino para evitar zonas peligrosas, que podrían poner fin a

nuestra aventura, sin apenas darnos tiempo a reaccionar.

LUMINA. EL MUNDO DE LOS TEMPLOS

Esta región está habitada por campesinos y dedicada a los templos. Es una zona llena de

armonía y serenidad, ideal para la meditación y el contacto con la naturaleza.

Se trata de un centro de peregrinaje, al que todos los habitantes de Adelpha esperan ir, al

menos, una vez en la vida -una especie de ciudad de La Meca-. Pero sólo una minoría de

privilegiados puede permitirse abandonar sus asuntos materiales para consagrarse a la me-

ditación y la espiritualidad.

Es también una zona de agricultura intensiva. Los arrozales cubren la mayoría de su super-

ficie, y sus guardianes mantienen como siervos a los campesinos que cultivan el arroz.

REDINIA. EL MUNDO DE LAS MONTAÑAS
Las montañas se sitúan al este de la dudad, y se extienden de norte a sur hasta Esmeraldia.

La región es desértica en su mayor parte, y el conjunto es un paisaje desolado.

Es una región difícilmente practicable, con senderos estrechos y peligrosos, aunque accesible

mediante los kalaba.

Es la única región de Adelpha que posee canteras, lo que explica el gran número de esclavos

que la habitan, y que trabajan en las minas extrayendo roca. Las canteras son inmensas y

profundas, y los esclavos son vigilados por un ejército de soldados.

EL VIVO REFLEJO DE LA REALIDAD iant. en la zona de Lumina, como en

otras regiones de Adelpha, el agua se convierte en protagonista del decorado, en multitud de oca-

siones. Sin embargo, lo que hay que considerar es el increíble resultado obtenido por Appeal en el

diseño de una tecnología capaz de generar efectos visuales en tiempo real de un verismo exacer-

bado. A medida que Cutter Slade nada, chapotea, avanza o bucea, se generan una serie de ondas

-que incluso se llegan a interpolar, según el movi-

miento efectuado- de gran perfección, que acom-

pañan exactamente el movimiento del personaje.

Esto resulta aún más impresionante si se tiene en

cuenta que, además, los efectos del agua incluyen

una perfecta transparencia, ondulación y refrac-

ción, así como una reflexión perfecta del escenario,

en tiempo real, y la deformación de la imagen ori-

ginal, como si de agua auténtica se tratase.

MAS Y MAS CERCA Una de las posibilidades de exploración del entorno que se ha in-

cluido en «Outcast», entre otras muchas, es el uso de unos prismáticos, en una doble vía. Por un la-

do, con un efecto de acercamiento, típico del instrumento -y de una precisión y calidad técnica ini-

gualable-, que nos permita identificar personajes o lugares, desde largas distancias.

Por otro lado, encontramos el uso de visión noc-

turna -infrarrojos-, que nos permite averiguar si

existe algún peligro en áreas, o momentos, de ba-

ja visibilidad u oscuridad total o parcial. Además,

este dispositivo nos permite también identificar

algún personaje a través de niebla o en condicio-

nes meteorológicas adversas. Toda una ayuda para

el aventurero intrépido.

ESTRATEGIA DE SUPERVIVENCIA Entre varias de las artimañas y "gadgets"

que Cutter Slade puede utilizar a lo largo del juego, bien para camuflarse, bien para atacar, si es

el caso, se encuentra la posibilidad de volverse temporalmente invisible a ojos de los personajes

que lo rodean. En este caso, un perfil coloreado indica al jugador la presencia del protagonista

-para no despistarse en caso de haber utilizado esta estrategia-.

Existe también la posibilidad de seguir, en ciertos

momentos, una estrategia parecida, aunque idea-

da para despistar al enemigo. Se trata de crear una

imagen virtual de Cutter -un holograma-, que

distraiga al personaje ai que queremos engañar,

mientras nuestro protagonista pone pies en pol-

vorosa, o lo ataca desde un ángulo inesperado, uti-

lizando toda la contundencia que le sea posible.

Micromanía



APPEAL
notan
novatos

Aunque Appeal, como compa-

ñía, existe hace únicamente

cuatro años, tras los seis prime-

ros meses que «Outcast» estu-

vo en preproducción, no se

puede decir que sus compo-

nentes sean unos recién llega-

dos al mundo del videojuego.

Yves Grolet, por ejemplo, co-

menzó a programar hace doce

años -cuando aún estaba en el

colegio-, con su Commodore

64, llegando incluso a publicar

un juego del que vendió 400

copias. Cuando conoció a Yann

Robert y Franck Sauer -el

grueso de lo que luego sería

Appeal-, comenzaron a traba-

jar para Amiga, desarrollando

productos para compañías co-

mo Ubi Soft, entre los que se

encuentra «Agony», y Psygno-

sis, con «Unreal» -no el juego

3D, aparecido el pasado año-.

Después, fundaron una compa-

ñía de desarrollo de máquinas

recreativas llamada Art & Ma-

gic, en Bélgica, en 1 990, pro-

duciendo cinco juegos para es-

teos sistemas. Su mayor éxito

fue un titulo llamado «(Ultíma-

te Tennis», del que se llegaron

a distribuir 5 000 máquinas.

Finalmente llegó la ¡dea de

«Outcast» y surgió Appeal. Sin

embargo, otro juego se "coló"

antes del que ahora nos ocupa,

en sus planes de desarrollo. Se

trata de «No Respect», que fue

comercializado por Ocean/lnfo-

grames hace un par de años.

Realmente, y según sus crea-

dores, se trataba, más que na-

da, de un "experimento" con la

base técnica de «Outcast», pa-

ra probar la solidez de algunas

de las tecnologías, entonces

aún incipientes, usadas por

«Outcast», y combinar cierto

estilo de las máquinas recrea-

tivas, en busca de un banco de

pruebas adecuado.

Micromanía

LíneaQ ¡recta con...

APPEAL, el genio creador

Preguntarse, después de una serie de cuestiones relacionada con la tecnología y la innovativa

aproximación de «Outcast» al concepto de la aventura en 3D parece no tener excesivo sentido.

Pero todo lo relacionado con el desarrollo de un título tan ambicioso como éste, y dotado de

-según sus creadores- tan excepcional consideración de la jugabilidad, bien merece una

charla con Appeal sobre algunas cuestiones puntuales.

MICROMANÍA: ¿Cómo nació el concepto de

«Outcast»?

APPEAL: No nos gustaba demasiado lo que la

mayoría de títulos que veíamos era capaz de ofre-

cer en cuestión de jugabilidad y experiencia real

de inmersión en un mundo virtual. Queríamos al-

go que nos permitiese más libertad de acción y

movimientos, y que nos absorbiera hasta niveles

insospechados. La segunda razón es que vemos

muy limitado ceñir el desarrollo de un juego a un

género. Es algo que se convierte en un arma de

doble filo, pues limita la evolución real de los jue-

gos y acaba ofreciendo productos clónicos.

Los auténticos clásicos, los juegos que atraen la

atención del gran público, son los títulos que aca-

ban creando nuevos géneros. Y el único modo de

triunfar en este apartado es ofrecer algo comple-

tamente diferente,
teniendo en cuenta únicamente

aquello que de verdad te gustaría ver y con lo que

te encantaría jugar.

MM.: ¿Cuál fue vues-

tro principal objetivo

durante el desarrollo

de «Outcast»?

A.: Crear un entorno

de inmersión total de

un interés dramático.

Lo que queremos decir es que crear un mundo in-

mersivo es sólo una de las claves (la tecnología

aquí es simplemente un apoyo para un universo

complejo); el segundo apartado es que si no ocu-

rre nada real en ese mundo que has creado, no tie-

ne interés alguno. Por eso decimos aquello de “in-

terés dramático", es decir, ser parte de una historia

que te sitúa en ese mundo, y que te hace evolucio-

nar en tus reacciones y tu manera de "ser". En

otras palabras, intentamos alcanzar el verdadero

significado de la "película interactiva", pero no en

el sentido en que se entendía hace unos años y que

alcanzaba a la visión de bonitas secuencias de ví-

deo. Y en este sentido tenemos que proporcionar

al jugador la posibilidad de interacción con total

libertad de movimientos y decisiones, diseñando

puzzles, acción, etc. que son parte de un lodo.

MM.: ¿Y qué hay realmente de diferente en ese

conjunto, respecto a otros juegos de acción y

aventura que se pueden encontrar hoy?

A.: Bien, en «Outcast» tenemos acción (combates

apoyados por el uso inteligente de los escenarios,

lo que lo acerca a los arcades 3D en perspectiva

subjetiva), puzzles que resolver;
aventura en un

sentido similar a lo que ofrecen los juegos de Rol

(una historia importante en el conjunto, con mul-

titud de personajes involucrados), y un mundo

enorme, abierto a toda decisión y movimiento.

Eljuego no es, en absoluto, lineal en su evolución,

y todo no se limita a luchar, y poco más. La inte-

racción con los personajes secundarios se basa en

la idea de que necesitas, y necesitan, ayuda, y es

imprescindible que para conseguir ciertos objeti-

vos tengas a una parte de los habitantes del mun-

do de «Outcast» de tu parte. No se trata de andar

matando a todo bicho viviente, sino que debes ser

astuto y planificar a largo plazo, considerando las

consecuencias de tus actos.

El juego no está estructurado en misiones o nive-

les, ya que se trata de una evolución, no sólo de la

consecución de objetivos, y todo depende de las

decisiones tomadas. Pero el hecho de no ser lineal

no implica que no exista un argumento. Creemos

haber conseguido lo que pretendíamos al mezclar

un guión sólido y una libertad total de acción.

MM.: En el apartado tecnológico, ¿por qué deci-

disteis decantaros por el soporte MMX en lugar

de utilizar las habituales tarjetas 3D?

A.: Sobre todo porque, aunque a muchos les pese,

el mercado de las tarjetas 3D aún no es una reali-

dad. Crece y crece, pero está plagado de decenas

de mal llamadas tarjetas 3D que no aceleran nada

en la práctica, pero que se han vendido como ta-

les. La calidad y los resultados importantes que

una tarjeta 3D puede ofrecer es sólo ahora cuan-

do está empezando a ser aplicado. Y la gran ma-

yoría no soporta una serie de efectos. La mayoría

del público ha tenido que conformarse con ad-

quirir el estándar, lo que no es decir mucho.

La gran diferencia entre elMMX y las tarjetas 3D

es que todos los PC que se pueden encontrar hoy

día son MMX, con un set de instrucciones están-

dar, incluido en los Pentium II y Pentium III.

Y, considerando resultados, al utilizar en «Out-

cast» generación por voxels para el escenario, nos

encontramos con que las tarjetas 3D son total-

mente inútiles aquí, pero la unidad de proceso pa-

ralelo del MMX es muy eficiente y acelera, en la

práctica, la generación y gestión gráfica precisa.

MM.: Pero el engine 3D de «Outcast» combina

generación por voxel en escenarios con modelos

poligonales para los personajes. ¿Cómo funcio-

na el engine y cuál es su ventaja frente a otros?

A.: Al tratarse de un engine 3D desarrollado por

Appeal, podemos acceder a toda la información

precisa y concreta que deseamos, en lugar de tener

que limitarnos a las posibilidades de un engine

poligonal estándar, que lo único que permite es

dibujar triángulos. Hemos adaptado la técnica de

generación gráfica a los resultados que quería-

mos, y no al revés. El voxel es perfecto para gene-

rar escenarios, que es el primer punto. Después, se

usa técnica de bump mapping para los modelos

poligonales, que los hace más orgánicos, y reales.

Finalmente se tratan los efectos de agua, lo que

consigue un conjunto perfecto.

La jerarquía que gobierna el engine es dibujar el

escenario con voxels, añadir polígonos en un se-

gundo término y algunos sprites 2D para tareas

específicas (fuego, partículas, etc.), procesar des-

pués una serie de efectos especiales como los som-

breados, y aplicar finalmente un tratamiento que

afecta al agua y a la proyección de sombras, e in-

cluso a su profundidad y tamaño.

MM.: Y, ¿qué fue lo más complejo en todo este

desarrollo tecnológico?

A.: Sin duda, conseguir que todo combinado fun-

cionara a la perfección. Si ya es difícil conseguir

cada parte por separado, intentar que la interac-

ción entre unos sistemas y otros fuera la ideal, re-

sultó aún más complicado.

MM.: ¿Existe, en cualquier caso, algún límite pa-

ra esta tecnología, en relación a la calidad y ca-

pacidad de generación gráfica en tiempo real?

A.: Las limitaciones

que puede tener son las

que cada sistema po-

see, en su parte de mo-

delado físico. El voxel

únicamente puede ge-

nerar escenarios con-

vexos, pero lo hace de forma rapidísima y no de-

pende, en absoluto, de la complejidad o carga

gráfica de la escena (puedes tener un paisaje lo re-

cargado que quieras, que la CPU no precisa de

ningún tiempo extra o velocidad añadida para ge-

nerarlo), mientras que los polígonos afectan de

manera drástica al resultado en tiempo real, si co-

locas demsiados, pero son necesarios, en cualquier

caso, para dibujarformas no convexas.

Hemos dedicado cada parte del engine a repre-

sentar aquello que mejor puede hacer. Puedes lla-

mar a esto una limitación, pero hace simplemente

lo que tiene que hacer, aunque creemos que es el

sistema ideal para conseguir lo que queríamos.

MM.: ¿Aparecerá el juego para consolas? Si es

así, ¿existe alguna limitación para este formato?

A.: Estamos investigando esa posibilidad, pero

depende de las características de cada máquina el

que finalmente nos decidamos por una u otra.

La gran limitación de las consolas es que podría-

mos vernos obligados a recortar la no linealidad

del juego, y limitar el hecho de que en PC cada

parte del mundo de «Outcast» es accesible desde

el comienzo. La razón es que las consolas no po-

seen ningún medio de almacenamiento masivo

(tan sólo las tarjetas de memoria, pero nada pare-

cido a un disco duro), y no se puede grabar el es-

tado del mundo en su totalidad, en todo instante.

"Losjuegos que atraen la atención del gran públ¡cor

son títulos que acaban creando nuevos géneros"
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Mi nuevo teléfono Savvy™ es absolutamente

increíble. Puedo hablar durante horas y
además enviar hasta 25 ¡conos para expresar

cómo me siento o qué quiero decir.

Puedo confirmar una fecha o simplemente decir “hola”. Nunca un

teléfono había sido tan divertido.

“IVe got to admit it’s getting better...” www.philipsconsumer.com
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' ^ ' Por:Penelope

tabelle

Segunda reunión de esta recién estrenada sección, después de una primera aproximación que ha venido llena

de opiniones en contra, a favor, supresión de algunas subsecciones, votaciones... Pero, lo primero es ir por partes,

y nada mejor que hacerlo con vuestra más reciente líder de equipo, que pasa a comandar la sección.

cada apartado, si se quiere-, repartiendo esos diez puntos. Es

decir, un programa votado para Acción Frenética, por ejemplo,

podrá llevar de 1 a 10 puntos, según penséis que es bastante

normalucho (1) o que es el mejor de todos los tiempos (10).

Dado que el espacio es bastante limitado, nos limitaremos a

indicar únicamente cuáles son los tres más votados de cada

subsección en cada mes. ¿Queda claro?

Pues una vez explicado el sistema de votaciones que se em-

pleará a partir de este mes, pasamos a dar la palabra a los pri-

meros críticos y lectores de estas páginas.

PRIMEROS EN DISCORDIA

Y el primero en hacerlo se trata de un e-mail de un tal"Logan"

-o por lo menos así se hace llamar- y no se trata precisamen-

te de alabanzas hacia la persona que lidera esta sección, si no

todo lo contrario. En ella, Logan hace un comentario personal

sobre mí y la actitud que he tomado en el foro arcadiano lle-

vando estas páginas, y el cual dice, y cito textualmente, que

"la actitud de"soylamejorsoylalechesoyunsemidiosym¡shijos-

porburrosqueseantambienloseranmientrasquevosotrossolo-

soisunpuñadodeprigaosynohaynadaquepodiashacerparame-

jorarperoseguirintentandoloquemedivierteverosretorcerosen

vuestrospateticos¡ntentospormejorar..."Y continúa diciendo

que dicha actitud no cae bien en dicho foro. Añade, además,

que es veterano en esto de los arcades desde la era del Spec-

trum. Bien, bien. En primer lugar, para hacer tales afirmaciones

hay que estar seguro de que una no es lo que dice ser, lo cual

dista mucho de haber sido comprobado por Logan y, de mo-

mento, por ninguno de los lectores de Micromanía. En segun-

do lugar, lo único que se pretende es hacer que la reunión sea

lo más divertida posible, sin que ello sirva para que aparezcan

tensiones entre vosotros, "los mortales" y yo, y por ello ese ma-

tiz que se le quiere dar a mi persona. Termino diciéndole que

tal vez Logan sea mejor que yo, lo cual podrá demostrar

echando una partidita a cualquiera de los juegos que sean sus

favoritos, ya sea por Internet, o como quiera -ya sabes cuál es

mi nombre-, pero jamás te juzgaré sin haberme enfrentado a

ti. Si resultas ser mejor que yo, ya sabes, serás el primero en

Carrusel deportivo

Este mes quiero plantearos un debate: ¿Por qué las compañías sa-

can constantemente versiones de juegos, como «PC Fútbol», «FI-

FA», y tantos otros, y no innovan en el género?

Y ahora unas noticias: parece que los programadores se han pues-

to de acuerdo en sacarle más provecho al tema de los programas

dedicados al boxeo, como lo puede demostrar la gran cantidad de

títulos que hay ya disponibles. Uno al que le queda poco es «Prince

Naseem Boxing», de la mano de Codemasters -para PC y Playsta-

tion-, que augura una calidad técnica sobresaliente.También lle-

ga la época del año en la que se sacan nuevas actualizaciones de

Acción frenética

Felipe Ruimonte, alias Don Corleone, de Madrid, propone que todos los meses dé unos consejos y téc-

nicas para los distintos programas de arcade 3D, asi como decir el porqué se debe utilizar el ratón en

determinados juegos, tecnicismos de los programas, etc. Bien, Felipe, tus propuestas han sido oídas

por los dioses, y en próximas citas serán atendidas. Don Corleone propone además un debate para es-

ta sección en la cual se opine sobre si los puzzles que se incluyen en los arcades 3D han de ser fáciles o

sencillos en pro de mejorar la jugabilidad. Pues bien, una vez que tus plegarias han sido oídas paso a

relataros por qué se debe usar el ratón en los arcades 3D, tipo «Quake», «SiN», etc. La razón es bastan-

te sencilla: Mientras el movimiento con el teclado únicamente obedece a pulsaciones de una o varias

teclas, necesitando varios dedos para, por ejemplo, dar un giro de 180°, mirar hacia arriba, saltar y

disparar en un solo movimiento, con el ratón

bastaría un simple movimiento brusco del

mismo para girar, apuntar, saltar y disparar

con tan sólo una mano y dos dedos. Vamos,

que no requiere que tengamos tanta coordi-

nación de los dedos, que siempre tienden a

confundirse bastante.

Por este mes, nada más en este apartado, sólo

decir que la explicación haya merecido la pe-

na, y que nos vemos el mes que viene.

ienvenidos seáis todos a vuestras páginas favoritas de

Micromanía. El mes ha sido bastante movido, sobre to-

do en cuanto a cartas y e-mails recibidos hacia mi sec-

ción, que es la vuestra.

Primero de todo, voy a dar un saludo a todos aquellos que no

estuvisteis en la reunión del mes pasado -de la que os reco-

miendo su lectura-, para pasar a describiros un sistema de

votación para vuestros programas favoritos con el fin de es-

tablecer preferencias.

SISTEMA DE VOTACION

Evidentemente, cada apartado de estas páginas debe llevar

un apartado por separado, por lo que iré comentando, uno a

uno, el sistema que vamos a emplear para votar a esos juegos.

Antes de nada, decir que el tema de las votaciones es algo que

habéis pedido casi todos en vuestras cartas, lo que me llena de

satisfacción, ya que eso quiere decir que la sección ha tenido

gran aceptación.

Todos los apartados llevarán un sistema de votación bastante

parecido, si no igual, de modo que si hay que hacer alguna

aclaración ya os lo indicaré. Por tanto, el sistema de poder ha-

cer vuestros votos, siempre por correo ordinario o electrónico,

será de la siguiente manera: cada mes, podéis votar a tres jue-

gos como mucho -uno para cada apartado-, teniendo en

vuestro poder diez puntos que podéis administrar como que-

ráis, y sólo podréis hacer una sola votación por mes y por apar-

tado, de manera que uno puede votar a los cuatro apartados,

votando para cada uno a un máximo de tres juegos -ojo, para

Si queréis participar en esta sección, podéis mandamos una carta, indicando el apartado al que va dirigido -Carrusel Deportivo, Acción Frenética...- a la siguiente dirección:

ZONA ARCADE, Micromanía, (J Ciruelos 4, San Sebastián de los Reyes, 28700 Madrid. No olvidéis indicar en el sobre ia reseña ZONA ARCADE.

También podéis mandar un correo electrónico a:zonaar(ade.m¡croman¡a (Vhobbypres5.ei



El balance de los próximos lanzamientos llega de la
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no sólo a nivel gráfico, sino a nivel jugabilidad, ya que I ”, I

1

podremos hablar con determinados individuos, ser I / m-
bordes con ellos, amistosos, comprar sus servicios, y

una lista de habilidades que casi lo podrían encasillar dentro del género de las aventuras.

En otro orden de cosas, parece que el género de los juegos de conducción pasa por un momento álgido, debido a la gran cantidad de pro-

gramas que se están preparando. Tal es el caso de títulos como «T.T.T.», donde los circuitos enrevesados y los loopings estarán a la orden del

día, de Take 2; «Demolition Racer», con cierto parecido al mítico «Destruction Derby», de Accolade; «Driver», del cual se asegura que va a te-

ner una calidad gráfica y jugable más allá de lo visto hasta ahora, de Reflections; y así podríamos seguir con muchos títulos más de este gé-

nero, pero lo dejaremos ahí.

Mientras esperamos a que «Quake III: Arena» salga a la venta, podemos ir haciendo boca con, por ejemplo, «Réquiem. Avening Angel», que

nos pondrá en la piel de un ángel cuya misión es extirpar las fuerzas del mal de la tierra, para lo que contaremos con armas, cómo no, pe

ro también con un importante elenco de poderes divinos que nos permitirán lanzar bolas de fuego, sanarnos, provocar terremotos, y un lar-

go etcétera. En una linea muy parecida se está desarrollando «Sanity», de los chicos de Monolith Productions, y del cual ya se dicen cosas

realmente impresionantes, debido a la nueva tecnología 3D que han desarrollado estos muchachos. Aquí también tendremos poderes y un

argumento de lo más llamativo. 0 también

podemos decantarnos por instalarnos el

parche de actualización de «Half-Life», lue-

go el de «Team Fortress Classic» y dedicar-

nos a dar cana a los que os pongan por de-

lante en las partidas multijugador. Por

cierto, para aquellos interesados en esto úl-

timo, decirles que pueden encontrar ambas

ampliaciones de «Half-Life» en el CD-ROM

de Micromanía de este mes.

En la Boca del Volcán

descomprimir resulta ser... el programa que los chicos de id

Software han utilizado para hacer demostraciones. Es decir,

que para lo único que sirve es para grabar una serie de se-

cuencias del juego con cuatro localizaciones, y en la cual lo

único que se hace es manejar un personaje mientras coges ar-

mas, las disparas, corres, ves los maravillosos efectos de los es-

cenarios en movimiento, etc. Pero no pasa de ahí, de ser una

mera herramienta para mostrar el poderío que, a priori, tendrá

«Quake III: Arena». Aún así, estoy casi convencida de que es al-

go que se filtró en la red de redes, con lo que podría llegar a

considerarse pirata, que ha sido "robado" de sus oficinas. Así

pues, nuestro gozo en un pozo. Habrá que esperar por lo me-

nos hasta julio -fecha oficial de su lanzamiento, aunque se

rumorea que hasta octubre no estará listo- para poder dis-

frutar de «Quake III: Arena».

ORDENADOR Y CONSOLAS
En otro orden de cosas, Carlos del Campo nos escribe para feli-

citarnos por la nueva sección de Micromanía, y sobre la cual

dice que el apartado de "Sin Teclado" está fuera de contexto, ya

que Micromanía es una revista sólo de ordenadores compati-

bles. Pues siento decirte, Carlos, que precisamente esta revista

se caracteriza por la diversidad de plataformas que en ella se

incluyen, yendo desde la consola de Sony, Playstation, hasta la

de Nintendo, Nintendo 64, pasando por la de Sega, de próxima

aparición en el mercado europeo, Dreamcast, y si no, no tienes

más que echarle un vistazo a la sección de Última Hora, donde

se dan cita noticias referentes a este mundillo, o los Puntos de

Mira, que siempre llevan juegos comentados de consolas. Así

que no estoy de acuerdo contigo en eso de que"Micromanía es

sólo para juegos de ordenador"De momento, seguirá fiel a to-

dos aquellos que prefieren jugar"sin teclado"a no ser que ha-

ya una inmensa mayoría de vosotros que quiera que "Sin Te-

clado" desaparezca.

Carlos también quiere saber dónde puede conseguir «Team

Fortress Classic». Pues estás de enhorabuena porque lo inclui-

mos en el CD-ROM de este mes, así como el parche de actuali-

zación a la versión 1.008 de «Half-Life» necesaria para instalar

«Team Fortress Classic». De todas formas, en la dirección de

Internet www.teamfortressclassic.com te la puedes bajar, y

decirte que es una actualización que añade nuevos escena-

rios, modos de juego, personajes y un largo etcétera que me-

joran bastante las opciones multijugador del original, y sisó-

lo está realizado para partidas multijugador contra otros

oponentes humanos.

Este mes las páginas no dan más de sí, pero recordad que te-

nemos una cita el próximo mes. Y ya sabéis: que el designio

de los dioses os lleve por el sendero de la luz.

obtener el preciado galardón de Maestro en Artes Arcadianas.

Aclarando todo lo concerniente a mi persona, dejo en paz a

Logan para seguir con otros contertulios. Suerte.

¿PIRATA O LEGAL?

El segundo que traigo a colación se trata de otro e-mail, con-

cretamente de Arturo -así se hace llamar en su correo elec-

trónico (no estaría de más que pusieseis el nombre, los apelli-

dos y el lugar desde donde escribís)-, el cual me indica una

dirección de Internet desde la cual, por lo visto, se puede bajar

la demo de «Quake III». Pues bien, lo cierto es que me he pre-

ocupado de atestiguarlo, y efectivamente, desde la dirección

que me da, un se baja un zip que ocupa unos 16 MB, y que al

ios juegos de

fútbol, así como

otras nuevos

producciones,

como lo llega a

demostrar «Fo-

otbail World

Manager», que

promete incluir más de 25 000 jugadores reunidos en más de 1 000

clubes que pueden jugar en unas 70 divisiones. Habrá que verlo.

Sin teclado

Dado que ha habido ciertas personas que han dicho que

esta subsección debería desaparecer de estas páginas,

no me queda más remedio que hacer un debate sobre la

permanencia o no de esta sección. Ya sabéis dónde te-

néis que enviar vuestras cartas, y lo único que tenéis

que advertirme es si queréis la permanencia de"Sin Te-

clado" en la Zona Arcade. Desde luego, vuestras opinio-

nes serán escuchadas y reflejadas dentro de unos cuan-

tos números. Ya os iré diciendo cómo van las cosas, y

cómo se van inclinando los dioses hacia una solución u

otra. Ahora, lo que está por venir:

«Beetle Adventure Racing» será un juego de carreras de

coches en el que los protagonistas serán los famosos es-

carabajos de Volkswagen, y saldrá para N64. Desde lue-

go, parece que originalidad sí va a tener.

Y seguimos con la consola de Nintendo, y con «Vigilante

8», en el cual deberemos ponernos a los mandos de un

potente vehículo y destrozar a los oponentes por más

de 70 localizaciones distintas. Este programa ya está

disponible para Playstation.
Torpelandia

Son varias las cartas que he recibido de personas a las que no

les funcionan algunos de los trucos de «Star Wars Rogue

Squadron 3D», y ello se debe a varios motivos. El primero es

porque los trucos FARM BOY, TIEDUP, IGIVEUP Y BLAMEUS son

para la versión de Nintendo 64 de este juego. El otro motivo,

que hace que CHIKEN no funcione, se debe a un error tipográ-

fico, y la manera correcta de teclearlo es CHICKEN. Eso es todo.

El truco de este mes es para los que se quieren parecer a los

Swindlers, y en concreto para aquellos que lo hagan en Nin-

tendo 64, para el juego NBA Jam. Cuando estéis disfrutando

de un partido, pulsad la siguiente combinación de teclas para

obtener:

L, L, C-abajo, L, L, C-abajo: El jugador que controlas puede

hacer mates desde cualquier lugar de la cancha.

L, L, C-izquierda, L, L, C-izquierda, L, L, C-izquierda: Para en-

frentar a los "Davides Stones" con los "Goliates Eyes"

no £? a
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Y A MENOS QUE CONSIGAS ALCANZAR EL ULTIMO NIVEL, ESTO SEGUIRA SIENDO ASI

Una familia rival pone en peligro tu futuro como contrabandista, espectaculares misiones 3D. Finalmente, si eres lo bastante

Por otra parte, la presencia del malvado Imperio es cada vez bueno, te encontrarás a los mandos del legendario Halcón

mayor. Tu única esperanza para sobrevivir es unirte a la Alianza Milenario
,
luchando contra la poderosa flota

Rebelde en el épico conflicto Star Wars. En cuanto comience

la batalla, la Alianza te pedirá ayuda para que pilotes X-wings,

A-wings, B-wings, Y-wings y naves Z-95. Respaldado por 7

^ s V
pilotos rebeldes combatirás contra el Imperio en

imperial en la Batalla de Endor. Tu destreza a

los mandos del Halcón decidirá el destino de

la Galaxia. Con un poco de suerte, las estrellas

te serán propicias.



Avance E special

n la mayoría de los simuladores de vuelo nos

encontramos dentro de la cabina del piloto

con una misión asignada, debiendo comple-

tar una ruta entre puntos determinados, en-

tendiendo todos los sistemas del avión, como

volar, luchar y permanecer vivo. «B-17» se

muestra, ya desde el principio, diferente a

cualquier otra simulación, y en él podrán en-

contrarse diversas formas de jugar, pero to-

das ellas están basadas en experiencias de los

componentes de la 8th Airforce, desde cuya base en Inglaterra

voló con numerosos bombarderos y algunos cazas sobre obje-

tivos en toda la Europa ocupada por fuerzas alemanas y, por

supuesto, en las acciones posteriores al desembarco de Nor-

mandía. Dichas experiencias han permitido a los programa-

dores y diseñadores tener claras referencias sobre cómo debí-

an ser los masivos ataques de caza de la Luftwaffe y de la Flak

(artillería antiaérea alemana).

8th AIRFORCE SOBRE EUROPA

Adoptando diversos papeles dentro de la plantilla de tripula-

ción del B-17, el jugador podrá, además de pilotar el avión si

es que le gusta la acción, situarse en una de las torretas de ca-

ñones para repartir proyectiles; la inteligencia artificial del

programa se encargará de tomar el control de avión y demás

aspectos del juego.

No obstante, el mejor modo de ver el programa será observar

globalmente todos los aspectos y atender de cerca el trabajo

del resto de la tripulación asegurándonos que cualquier even-

tualidad será cubierta. Si el piloto es herido en combate, el ju-

gador podrá asumir el control saltando entre los diferentes

miembros de la tripulación. El objetivo, en cualquier caso, será

cumplir los objetivos que han sido asignados por el oficial su-

perior. Para el capitán de un bombardero su principal preocu-

pación será la de mantener sano el avión y la tripulación,

mientras que el comandante de un escuadrón deberá equili-

brar el número de bajas con los objetivos cumplidos por los

hombres a su mando.

«B-17.The Mighty Eighth» estará ubicado en el teatro de ope-

raciones europeo a partir de 1 .943 con la llegada de las fuer-

zas estadounidenses. Una simple tripulación podría volar en

25 misiones realizando un periodo de servicio asumiendo el

papel de capitán de bombardero, pero sólo significaría un pe-

queño elemento más dentro de la guerra. Sin embargo, como

comandante de un escuadrón podremos hacer mucho más, ya

que la escala de nuestras acciones aumenta considerablemente,

Más allá de lo que supone realizar un simulador de vuelo, Wayward está

inmerso en la simulación de un bombardero con todos los factores que

esto implica, incluido el de la tripulación

El Me 262 fue una de las más serias amenazas nazis sobre los bombarderos

aliados que se acercaban a la frontera alemana.

Desde la gigantesca bodega de armas, situada en la panza del fuselaje,

los B-17 lanzaban su carga mortífera.
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La realización técnica de «B-17. Mighty Eighth» ha prestado una especial atención al diseño de los modelos de aviones que

participan en el juego. Como ejemplo, en este P-47 Thunderbolt puede verse que ha sido dividido en varias piezas que están tex-

turizadas en un peculiar sistema "por capas" De este modo puede alcanzarse un nivel de detalle magnifico, puesto que cualquier

parte del avión, al recibir un impacto, no sólo puede partirse o deformarse, sino que quedarán a la vista superficies internas

mostrando las entrañas del aparato. Asi mismo, los demás modelos en superficie, como vehículos y estructuras, disponen de di-

ferentes texturas que irán cambiando la apariencia del modelo según los daños que sufra.

El motor 3D

ha sido diseñado

únicamente

para equipos

con aceleración

gráfica 3D

pudiendo cambiar el transcurso de la guerra que conocere-

mos a través de una serie de informes mensuales en el juego

que ayudarán a mantener nuestros esfuerzos en la dirección

más adecuada posible.

EXPERIENCIA E HISTORIA

En el desarrollo técnico de «B-17» se han invertido numerosos

recursos de estudio consultando dosieres y libros sobre avió-

nica de aeroplanos de la Segunda Guerra Mundial, y una de

las principales preocupaciones de Wayward Designs ha sido

planear meticulosamente cada aspecto del programa sin des-

viarse de los objetivos. La razón de haber elegido al B-17 para

realizar un simulador no es sólo por la importancia histórica

tuvo en la guerra, sino porque es un apasionante papel que

despierta aún hoy mucho interés entre los aficionados a la

aviación militar, y más concretamente a los de simuladores. El

bombardeo de objetivos a plena luz del día frente a los escua-

drones alemanes de cazas, algo así como una batalla abierta

en el aire, como un cuerpo a cuerpo donde no hay escondrijo

posible, era un reto que los aviadores de la época debían

afrontar. Por eso, en un B-17 todos y cada uno de los diez

miembros de su tripulación hacían que el factor humano fue-

ra fundamental. Ésta es la principal peculiaridad de«B-17.The

Mighty Eighth», la interacción con otros personajes dentro de

la simulación y no sólo con una máquina.

Wayward Designs ha buscado alcanzar el máximo nivel en to-

das las características del juego que se refieren realismo del

terreno, detallados modelos de aviones, complejos modelos

de vuelo, realismo de propiedadesfísicas y un innovador siste-

ma de juego en lo que se refiere al control de la tripulación en

tiempo real.

Para ello ha sido necesario contar con una gran cantidad de

información y canalizarla en la dirección adecuada haciendo

gala de una inversión en búsqueda de recursos extraordinaria

que proviene principalmente de tres vertientes diferenciadas.

El recurso técnico comprende mucha información acerca de

cómo funciona el B-17 y qué le afecta. Wayward ha realizado

copias de documentos originales de vuelos de entrenamiento

donde se simulan multitud de condiciones de vuelo, incluidos

los simulacros de situaciones de emergencia.

En el punto de destino, el oficial bombardero da la orden de lanzamiento, el

momento más delicado de la misión: sólo tiene una oportunidad.

Desde uno de los ventanales del avión un artillero puede vigilar el ángulo de

visión que corresponde a un amplio espacio aéreo en busca de amenazas.
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del avión.

El diseño de la interfaz

es uno de los cuestiones

que más imaginación exige,

sobre todo si nos encontra-

mos ante un programa tan

innovador y extenso en sus modos de juego. En «B-17»

tendremos, en principio, una visión panorámica de ca-

da rincón del bombardero desde la cabina del piloto

El recurso histórico es el más importante para estructurar los

acontecimientos del juego. Se ha recopilado información de

la composición militar de la 8th Airforce, sus aviones y las ac-

tuaciones de los aviadores más destacados. Por último, se ha

contado con un recurso que se muestra como el más impor-

tante para obtener una visión más cercana sobre las actuacio-

nes de los bombarderos, y que es el del testigo presencial. Se

ha consultado con algunos veteranos pilotos que volaron

U misiones de bombardeo, y con entusiastas pilotos que

fk aún hoy mantienen en perfecto estado de vuelo algunos

ejemplares del B-17 cincuenta años

después.

fractales 3D. Las características físicas del aparato, incluyendo

propiedades aerodinámicas de las superficies de control, el

tiempo de respuesta y la potencia de los motores, han sido re-

presentadas -según sus creadores- con un realismo y rigor

sin precedentes. Y aunque casi todos dicen lo mismo, esta vez

parece que van a tener razón. El engine utilizado permite in-

cluir un modelo matemático del B-17 que cuenta con nume-

rosos elementos propios del avión simulando no sólo su res-

puesta aerodinámica, sino también averías en cualquiera de

sus cuatro motores, pérdidas de presión, etc.Todos estos ele-

mentos permiten al programa profundizar al máximo en el

desarrollo de un sistema físico avanzado de tal forma que

dentro de la aeronave los tripulantes pue-

den sentir los desplaza-

mientos inducidos

por el vien-

to a la

ener-

gía ci-

nética

PINCELADAS AL DETALLE

Todas las características del bombardero B-17 es-

tán siendo reproducidas atendiendo al detalle y

trabajadas especialmente en las animaciones de

los modelos humanos, capturando movimientos de

actores, o en la generación del escenario, mediante

a

La fortaleza aérea
El Boeing B-1 7 fue el bombardero norteamericano más re-

levante del escenario europeo en la Segunda Guerra Mun-

dial. Realizando incursiones sobre Francia, Bélgica, Holan-

da y Alemania a plena luz del día en numerosas forma-

ciones, sufrieron muchas pérdidas debido al gran radio de

acción que debían cubrir sin contar con los cazas de escol-

ta, puesto que estos tenían una limitada autonomía. Has-

ta la llegada de los P-51 Mustang de mayor alcance, tuvie-

ron que enfrentarse solos en muchas ocasiones a las

oleadas de cazas de la Luftwaffe. Gracias, no obstante, a

su tamaño y a las torretas de ametralladoras que intenta-

ban mantener a los cazas a raya, se le puso el sobrenombre

de Flying Fortress (fortaleza aérea).

WAYWA R D DESIGN
Wayward Design es una joven compañía que cuenta con 20 perso-

nas encabezadas por dos veteranos de la industria del videojue-

go, Andrew Walrond, que participó en el «B-1 7» original, de la ma-

no de Microprose, «Broken Sword» o «Shuttle Simulator», entre

otros de renombre, y Dominic Robinson, que ha participado en tí-

tulos tan conocidos como «G-Police» o «Assault Rigs». El resto de

los miembros es un fuerte grupo de profesionales especializados

cada uno en sus técnicas específicas o talento artístico.

1 - Andrew Walrond: Programador y Director de Proyecto. 2- Dominic Robinson: Programador y Director. 3- John Shave: Programador de control de Colisión.

4- Andy Thomason, Chris Keegan y Mario D'Onofrio: Programadores. 5- Andrew Crowley: Programador. 6- Paul Brain: Programador. 7- lanin Howe: Productor

y Diseñador. 8- Ken Hall: Artista de Aviones Low-poly. 9- Dave Harris: Artista Gráfico. 10- Charles Rrawlins. 1 1 - Claire Cooper. 1 2- Attila Roth.
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A plena carga, los B-17 necesitaban una pista muy larga para despegar;

aún asi, las gigantescas alas del avión le permitían poder alzar el vuelo

transportando una gran carga bélica y a tope de combustible.

Los B-1 7 operaban desde bases situadas en la retaguardia, o en Inglaterra,

muy lejos de amenazas enemigas terrestres.

Los P-47 y P-51 fueron los principales aviones de escolta en operaciones de

bombardeo, pero sólo bien entrada la guerra fueron realmente eficaces

al aumentar su radio de acción.

En las entrañas del B-17
Los diez tripulantes del bombardero B-17 de la Segunda Gue-

rra Mundial tenían que repartirse un pequeño espacio para

cada uno, en el cual debían desempeñar su función particular.

Hasta la llegada del próximo invierno,

fecha prevista para la salida del programaron ya

muchos los elementos que pueden perfilar lo que será el juego

donde la mayoría de los instrumentos y tripulantes son visi-

bles. Los instrumentos podrán manipularse desde el teclado,

pero no desde el ratón ya que éste controlará el ángulo de vis-

ta. Una vez saltemos a alguno de los puestos de tripulación,

los instrumentos que controla se nos presentarán a pantalla

completa, y aquí sí podremos usar el ratón para pinchar sobre

un botón o palanca.

El B17 dispone de alrededor de 60 indicadores analógicos,

frente a los aproximadamente 25 de un típico caza de la Se-

gunda Guerra Mundial.Todo lo que podamos ver en el avión es

auténtico, habiéndose utilizado más de cien fotos que poste-

riormente se han utilizado en los modelos 3D de la cabina. Ca-

da uno, por supuesto, tiene una función específica lejos de sig-

nificar tan sólo un elemento meramente cosmético.

Aparte de los aviones, el contar con la tripulación ha supuesto

utilizar una inteligencia artificial capaz de representar de mo-

do convincente el factor humano en la acción del juego. Du-

rante el curso de una campaña, los aviadores podrán sufrir

hospitalizaciones, resultar muertos o capturados, rescatados

en el Mar del Norte, galardonados, o trasladados de vuelta a

América tras un periodo de servicio. Uno de los más impor-

tantes aspectos en este sentido es la capacidad de aprender

por parte de la tripulación y que puede hacer que un novato

recién salido del entrenamiento llegue a convertirse en un as

gracias, en parte, a nuestras decisiones. Cada misión puede

convertirse en la experiencia más cercana a volar en un bom-

bardero B17 en una misión real sobre los cielos de Europa. Una

excelente ¡dea de los chicos de Wayward Designs, que seguro

los incondicionales del género esperan con gran ansiedad.

D.D.FVS.T.M.

ARTILLERO DE TORRETA VENTRAL. Es-

tá dentro de la cúpula ventral del

aparato a cargo de una ametralla-

dora con un cañón doble de 50 mm.

INGENIERO. Tripulante a cargo

del mantenimiento de siste-

mas del avión, siendo también

el responsable de la torreta su-

perior con dos cañones geme-
los de 50 mm.

NAVEGADOR. Oficial responsable de

mantener el avión en el curso de ruta

establecido, a cargo -si la ocasión lo

requiere- de la ametralladora situa-

da en la "mejilla" del avión.

COPILOTO. Oficial cuya tarea

principal es asistir al piloto en

ios controles de vuelo del B-17.

BOMBARDERO. Oficial

encargado de locali-

zar y ordenar el pun-

to designado como
objetivo.

ARTILLERO DE COLA. Está al mando
de la ametralladora doble situada

en la cola de B-17.

ARTILLERO DEL PORTAL. Está

situado en la misma sección

que el artillero de estribor,

al otro lado, controlando un

arma similar.

ARTILLERO DE ESTRIBOR.

Está a cargo de las ame-
tralladoras situadas en
una de las ventanas de

estribor.

RADIÓ OPERADOR. Tripulante a car-

go de la radio de observar o enviar

comunicaciones y mensajes.
PILOTO. A los mandos
del avión, es también el

oficial en jefe del B-17.
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En este número de Micromanía inauguramos una nueva sección que, mes tras mes, tratará de adentraros en un mundo tan poco conocido aún como

el de los juegos on line. Trataremos todos los servidores que existen en este momento al efecto, hablaremos sobre los títulos más jugados en la red

de redes, y seguiremos paso a paso los descubrimientos, mejoras y avances que se produzcan en los que ya están funcionando.

Paso a la tridimensionalidad en la red

Everquest (I)

El rincón
del navegante

En esta sección vamos a contar con vuestra colabo-

ración como asiduos jugadores dentro de ia red de

redes, ya sea como guerreros o magos en «Ultima On-

line», como comandantes espaciales en «Starcraft»,

o como comandos de «Quake II». Buscamos gente

con avidez de exploración para que nos envíe curio-

sidades, sucesos extraños, bugs existentes en los pro-

gramas, quejas, o cualquier cosa que os haya ocurri-

do o que hayáis visto, tendrá lugar en este espacio.

a nueva andanza de Micromanía en la

Red la vamos a dedicar a «Everquest»,

la producción que Sony ha lanzado al

mercado, a fin de plantarle cara y ofrecerle

competencia al que, hasta hoy, ocupaba el mo-

nopolio dentro de los juegos masivos on line,

cómo no, el conocido por muchos «Ultima Onli-

ne» de Origin.

Dentro de un mundo de tintes medievales,

donde se mezclan de forma homogénea el po-

der de la espada con el de la brujería, vamos a

crear un personaje, de una raza y profesión es-

pecíficas. A partir de ahí, empezará nuestra la-

bor para hacer que aumente de experiencia y

sea cada vez más poderoso. Bajo un escenario

tridimensional, de cuya gestión gráfica se en-

cargará una tarjeta aceleradora 3D -la cual no

es obligatoria, pero sí más que recomendable-,

nuestro avatar se moverá con plena libertad

pudiendo relacionarse con otros jugadores o

con personajes controlados por la máquina:

viajar a ciudades donde ejercer de mercader y

tratar de enriquecerse o adentrarse en las os-

curas cavernas y frondosos bosques en busca

de aventura, oro y, con mala suerte, la muerte.

Aún no hay servidores en Europa, por lo que

aquellos que lo adquieran con premura, se ve-

rán envueltos en la misma problemática que

tuvieron los habitantes del viejo continente

tiempo atrás con «Ultima Online» que, por

suerte, se solucionó con la activación de dos

servidores europeos -Europa y Drachenfels—

.

Ahora, la duda surge con respecto a la calidad

de conexión que podemos conseguir con «Ever-

quest». ¿Ocurrirá, como dicen algunos, que si

con «Ultima Online» teníamos problemas a la

hora de mover gráficos 2D, lo que puede pasar

ahora con gráficos 3D puede ser insufrible o,

por el contrario, al trabajar los servidores úni-

camente con coordenadas, como parece que lo

hacen, no afectará mucho una coordenada más

que representaría la tercera dimensión? La úni-

ca manera es verlo"in situ"cosa que os prome-

temos hacer para el mes que viene, en el que

os explicaremos cómo se comienza una parti-

da de «Everquest» y los primeros pasos que hay

que dar en este apasionante nuevo mundo que

aún está por explorar.

Magallanes

Para participar en esta sección podáis mandar vuestras cartas a la siguiente dirección: MICROMANÍA, ZONA ON UNE, C/Ciruelos,4, San Sebastián de los Reyes, 28700 Madrid

No olvidéis indicar en el sobre la reseña ZONA ON UNE

También podéis mandar un e-mail al buión:zonaonl¡ne.micromania@hobbypress.es
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U na terrible guerra te agotado los recursos del próspero
reino de Kania, Algunos valientes intentaron encontrar la

magia que trajera la paz; pero, la misteriosa tierra de Uimoir,
donde se esconde la solución definitiva, se ha convertido en el
cementerio de los más valientes guerreros. Ahora el destino
de Kania está en tus manos. ¿Te atreves a liberar la magia?
Juega de rol con combates en tiempo real I Aumenta las habilidades de tus personajes
por medio del entrenamiento y la experiencia I Más de 300 tipos de armas, hechizos,
pociones... I Hordas de enemigos y monstruosas criaturas I 25 misiones donde el
argumento depende de tus propias decisiones I Gráficos, escenarios en 3D y efectos de
luz en tiempo real I Inteligencia Artificial que responde a la experiencia y capacidad de tus
personajes I Juego en red hasta un máximo de 16 personas
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LOS PRODUCTOS DINAMIC SE VENDEN EN QUIOSCOS, GRANDES ALMACENES Y ^IEn\>AS DE INFORMÁTICA Hasta donde llegue tu imaginación
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1 . Podrán participar en el concurso todos los lectores de la revista Micromanía que contesten correctamente a las preguntas formuladas y que envíen el cupón de participación

a la siguiente dirección: HOBBY PRESS, revista Micromanía. Apartadb de correos 328 Alcobendas, Madrid, indicando en una esquina del sobre: CONCURSO «HALF UFE

2. - De entre todas las cartas recibidas que hayan acertado todas las respuestas, se extraerán VEINTICINCO que serán premiadas con un juego «Half Life» para PC.

El premio no será, en ningún caso, canjeable por dinero.

3. Sólo podrán entrar en concurso los lectores que envíen su cupón desde el 26 de Abril de 1 999 hasta el 2ó de Mayo de 1 999

4. - La elección de los ganadores se realizará el 3 de Junio de 1 999 y los nombres de los ganadores se publicarán en el número de Julio de la revista Micromanía

5. - El hecho de tomar parte en este sorteo implica la aceptación total de sus bases.

6.- Cualquier supuesto que se produjese no especificado en estas bases, será resuelto inapelablemente por los organizadores del concurso: HAYAS INTERACTIVE ESPAÑA y HOBBY PRESS.
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7. ¿CÓMO SE LLAMA EL PROTAGONISTA DE HALF UFE?)

?
¿COMO SE LLAMA EL COMPLEJO DONDE SE DESARROLLA
LA MAYOR PARTE DE LA ACCIÓN EN HALF UFE?

3. ¿COMO SE LLAMA EL EQUIPO DE PROGRAMACION QUE
HA DESARROLLADO HALF LIFE?
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A CHIP OFF THE ÓLD BLOCK

The Lesend Livcs on

'

FOOTBALL WORLD MANAGER Ya son muy nume-

rosos los manager de fútbol que hay en el mercado del PC, y cada vez se

van perfeccionando un poco más.«Football World Manager» va a ofre-

cer todo el realismo de un manager con características innovadoras y

enormes posibilidades. Más de 25 000 jugadores reunidos en 1 000 clu-

bes que juegan en más de 70 divisiones; análisis de cada uno de los mil

partidos que se jugarán cada jornada y la posibilidad de administrar

las finanzas del club que hayamos elegido, desde los aspectos más ge-

nerales como la adquisición o venta de jugadores y mejoras del estadio.

hasta los más ínfimos y, sin embargo, importantes.
^
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HELLCOPTER Cafeine Studios se encuentra trabajando de lleno en lo

que será un frenético shoot'em up ambientado en unos hipotéticos comienzos

de los 90, tras el final de la Guerra Fría. A los mandos de un helicóptero de com-

bate, tendremos que llevar a cabo diferentes misiones en terreno hostil, bajo

una perspectiva trasera en la que pilotaremos nuestra máquina de guerra con

total libertad. Gráficos de buena calidad y acción continuada son las tarjetas

de presentación de «Hellcopter», un arcade en toda la regla que, de seguro, ha-

rá las delicias de todos los aficionados a este género.

FORCE 21 Tras el éxito de «Raimbow Six», Red Storm vuelve a la carga

con un programa de estrategia en tiempo real con gráficos 3D de similar con-

cepción, contando esta vez con la colaboración del experto general Fred

Franks. Este juego nos situará en una hipotética tercera guerra mundial en el

2 015 como comandantes de una fuerza en dos diferentes bandos. China y Es-

tados Unidos. A nuestro mando tendremos una extensa fuerza de tanques,

helicópteros, piezas de artillería e ingeniería y unidades de guerra electróni-

ca. Las misiones podrán ser tan variadas y específicas como patrullas de reco-

nocimiento, ataque de misiles balísticos, defensa de estructuras o colocación

de minas. Con una interfaz típica, tendremos que ordenar las formaciones y

tácticas de combate.

Micromanía
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Virgin

es

una

marca

registrada

de
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Enterprises

Limited.

Todos

los

derechos

reservados.

Las distintas modalidades de Snooker y Pool, un clásico de las máquinas de marcianitos, los dardos, una tragaperras y el juego de damas,
desarrollados en un entorno gráfico de lujo, con una ambientación exquisita, un seguimiento de cámara y unos movimientos insuperables.

Además, con unos efectos de sonido propios del mejor salón de recreativos. Y como música de fondo,

distintas bandas sonoras magníficas o la que tú quieras de tus CD’s preferidos.
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a medio camino entre el rol y la estrategia ha pasado por un profundo

proceso de rediseño tras el cual se ha dotado al programa de un entor-

no 3D totalmente poligonal sacando el máximo partido a los avances

en proceso gráfico siendo capaz de ofrecer un fabuloso ambiente don-

de se superponen la magia, la acción y también ciertos toques de hu-

mor. Esta vez la acción cobra mayor importancia, teniéndonos que en-

frentarnos a las más grotescas criaturas del calabozo. Sin duda, un

regreso que muchos ya esperaban con ansiedad.

HELLFIRE Un total de ocho helicópteros, entre los que no podía faltar el

famoso AH-64 Apache, con la posibilidad de configurar su equipo y armamento,

es el arsenal con el que emprenderemos misiones en un juego en el que prima la

acción, definiéndose como un arcade 3D con el añadido de ciertas caracterís-

ticas de estrategia. En diferentes teatros de operaciones, Sudoeste Asiático,

Oriente Medio, Centro América y, cómo no. Los Balcanes, tendremos que ir su-

perando una serie de niveles cuyos resultados guardan relación entre si destru-

yendo objetivos de entre los 1 00 posibles que se nos asignen. Un motor 3D dise-

ñado específicamente para «Hellfire» es su principal baza técnica.

MECHWARRIOR3 La tercera entrega de este título nos permitirá co-

mo antes ponernos a los mandos de estos titánicos mechs de combate en los que

se ha incorporado una cabina virtual y algunos elementos de "simulación" aun-

que estos aparatos pertenezcan a la ciencia ficción. Todo el entorno tridimensio-

nal ha sido sometido a importantes mejoras tanto en gráficos como en animación

y complejidad, pero sobre todo en los mo-

delos de los mechs, incorporando además

una extensa variedad de armamento, mi-

siones más diversificadas y una inteligencia

artificial significativamente más avanzada.

No obstante, «Mechwarrior 3» tendrá más

similitudes con un shoot’em up con escena-

rios exteriores.

PRINCEOF PERSIA3 Tras muchos años de ausencia de uno de los títulos

de plataformas más jugados de todos los tiempos, el regreso del Principe de Persia ha

arriesgado su concepción incorporando un entorno 3D sin renunciar a la misma esencia

de juego. Las trampas, los acertijos y los formidables duelos a espada tendrán una nue-

va perspectiva, aunque el programa seguirá ambientado en la preciosa estética de las

mil y una noches. Queda por ver si la apuesta por el 3D ha logrado conseguir la misma ju-

gabilidad y acción con la que contaban sus predecesores. Si es asi, habrá supuesto un in-

conmensurable esfuerzo en la realización de los niveles y el sistema de juego.

Micromanía
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machines ofrece un universo 3D en
tiempo real que lleva el género de
juegos de estrategia a una nueva

dimensión.

Descubre y construye centenares de
instalaciones, edificios y máquinas

diferentes. Desarrolla nuevas
herramientas de ataque y defensa en
los laboratorios de investigación
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Toma el control de una
generación de robots

futuristas.

Tú misión: poblar y conquistar

nuevos planetas,
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REQUIEM En este arcade 3D de primera persona seremos un ángel des-

cendido a la tierra cuya misión es combatir a las legiones del infierno. Nuestras

facultades nos permitirán hacer que hierva la sangre de nuestros enemigos o

convertirlos en sal y también realizar resurrecciones, posesiones o dar saltos gi-

gantescos con nuestras angelicales alas.Sin embargo, los escenarios podrán ser

tan diferentes que nos permitan estar en una ciudad ordinaria o descender a

góticos infiernos. Por supuesto, tendremos que enfrentarnos a criaturas diabó-

licas que harán gala de extraordinarias capacidades e inteligencia, persiguién-

donos por los escenarios o rechazando nuestros ataques. El tratamiento de luz y

el cálculo de partículas permitirá impresionantes efectos especiales.

SYSTEM SHOCK 2 El original «System Shock» supuso en su mo-

mento un nuevo concepto de juego que se situaba a medio camino entre la

aventura y el arcade. Ahora vuelve con un planteamiento que se ha hecho con-

vencional, al que se ha incorporado características del rol y una perspectiva

generalmente en primera persona. De nuevo, nos encontraremos ante un pa-

norama de ciencia ficción donde deberemos generar un personaje y hacerlo

crecer en sus facultades, contando con un extenso inventario. «System Shock

2» tendrá un sistema de poder psíquico que nos permitirá confundir o distraer

a los enemigos.

THEMEPARK WORLD Básicamente, «Theme Park World» se man-

tendrá bastante fiel a «Theme Park» en lo que posibilidades de juego se refiere,

pero con más y mejores características y trasladando, como viene siendo habi-

tual por los creadores —Bullfrog— , el programa a un entorno 3D. Podremos cons-

truir variopintas atracciones y mantener abierto más de un parque. También po-

dremos delegar las tareas financieras menos relevantes a nuestros colaboradores

como la opción de comprar el terreno después de doce años de la edificación. El

humor, la estrategia y la necesidad de exprimir nuestra imaginación serán los pi-

lares de su sistema de juego.

Micromanía



r x M¡¿IMQNOLITHl
Imickoiü s Ijiliñiiiíl



íPreMiew

Kingpin: Life of Crime

Pesadilla en los bajos fondos

El bar es un lugar de encuentro clave para reclutar nuevos miembros de la

banda, realizar algún negocio o simplemente tomar una copa. Como es lógico,

el propietario no permite que ninguno de sus clientes saque sus armas.

La canasta instalada en el patio parece invitarnos a echar un partidito de

basket con nuestro compinche. No estaría nada mal la ¡dea de incluir un

balón en la versión final, aunque sólo fuese para lanzar unos tiros.

Pocas cosas pueden ser tan sugerentes como una potente moto esperando

a ser montada. Lo único que hace falta encontrar esa llave que la pone en

marcha... ¿0 no?

Tras creaciones como «Redneck Rampage», Xatrix se ha aventurado a dar el

salto definitivo para seguir en el terreno de los shoot'em ups con mejor pie

y con un programa que a primera vista se revela como el más inmersivo y

realista arcade 3D. Desde luego, buena base no le falta, ya que el programa

se ha servido del engine de «Quake II» potenciando sus posibilidades y

puliendo la mayoría de sus aspectos técnicos.

I

ntroduciéndonos en los bajos fon-

dos de una ciudad, «Kingpin: Life of

Crime» nos ofrecerá un complejo

desarrollo y posibilidades de inte-

racción sin parangón en el género. Am-

bientado en un peligroso suburbio de la

ciudad, en la que edificios ruinosos y des-

cuidadas calles son el lugar donde ope-

ran las bandas locales de gangsters que

las dominan imponiéndose la ley del más

fuerte y el más astuto, tendremos que

construir nuestra propia banda de crimi-

nales cuidando de mantener la autoridad

entre nuestros miembros a base de in-

centivos para los más leales y castigos

ejemplares a aquellos que intenten trai-

cionarnos. Para ello será fundamental es-

tar ojo avizor para reclutarlos debiendo

conversar y evaluar sus intenciones antes

de confiarles una tarea. Sin duda es en la

estrecha relación con los personajes don-

de «Kingpin» se diferenciará de los de-

más arcades 3D, ya que en este aspecto

se ha puesto especial hincapié.

Partiendo de cero, tendremos que procu-

rarnos la fama entre los variopintos per-

sonajes que pueblan la ciudad haciendo

que nos conozcan y nos teman amas de

casa, niños, vigilantes, polis, dependien-

tes y demás. Más tarde tendremos que

ganarnos su confianza y apoyo, para lo

cual deberemos ayudarles y mostrarnos

accesibles como si la popularidad fuera

nuestra principal inversión sin caer en el

grave error de disparar primero y pre-

guntar después.

ESCONDERLA MANO
Si queremos sobrevivir más allá de unos

minutos en «Kingpin», necesitaremos co-

nocer algunos detalles fundamentales.

Lo primero es olvidarnos de disparar a to-

do lo que se mueva, ya que la gente que

¡remos conociendo en la calle puede

ofrecernos valiosa información, si es que

no se muestran hostiles a primera vista,

procurando hablar con ellos siempre que

podamos. Como en la realidad, será nece-

sario dar cierta confianza a los persona-

jes y no mostrarnos en actitud amenaza-

dora ocultando el arma de su vista antes

de que decidan que somos un enemigo

potencial. Dada esta característica, se ha-

ce necesaria, al menos, la traducción del

Desde que el pasado año llegase el esperado «Quake II», revolucionando una vez más su género, son varios

los programas que han aprovechado el tirón de su engine introduciendo diversas mejoras y depurando los

geniales algoritmos que son capaces de mover monstruosos escenarios y personajes con fluidez. Cada vez

más, estos programas están significando puntos de referencia de una evolución que no parece cesar. El mo-

tor de «Kingpin» es, por ahora, el último de la cadena y, con toda probabilidad, el más avanzado de todos,

consiguiendo mejores y más realistas efectos de luz, IA, modelos hiperreales y tratamiento de texturas.

Uno de los modos dejuego equivalente al

multijugador -Gang Bang- plantea muchas
posibilidades a tenor de la estrecha relación que

pueden tenerlos personajes

52—i»
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Desde la ropa a las cicatrices, puede apreciarse el escrupuloso nivel de En diversas ocasiones encontraremos individuos en lamentable estado,

detalle con el que se están diseñando los personajes. permitiéndonos sacar partido de la situación para sacarles información.

La sangre es un elemento continuamente presente en «Kingpin»; así,

podremos ver cómo brota mientras alguien yace en el suelo

.

programa con la incursión de subtítulos

en nuestro idioma, si bien no lo es el do-

blaje del mismo. De lo contrario, para

aquellos que no dominen el inglés será

muy difícil aprovechar la principal inno-

vación de «Kingpin» -sus tremendas po-

sibilidades de interacción con los perso-

najes, sobre todo en este caso en el que

estos utilizan un argot callejero de lo más

chabacano-. Al charlar con los diversos

personajes que nos iremos encontrando

podremos responder afirmativamente o

negativamente a sus preguntas, mostrar-

nos amigables o insultarles; ninguna de

las posibilidades ha de descartarse, ya

bajo nuestras órdenes. Siempre que lo-

gren sobrevivir a un ataque, por duro que

éste sea, podrán reponerse de sus heri-

das a medida que pase el tiempo.

Sin embargo, también podremos realizar

funciones que ya hemos visto en otros

programas de similares características.

Éstas pueden ser tan sugerentes como

montar en una moto previamente roba-

da, coger un tren o mover cajas con el fin

de auparnos a un punto en un principio

inaccesible. Pero también podemos rea-

lizar operaciones menos convencionales,

como practicar el trueque para obtener

un determinado ítem, comprar o vender

La utilización de los objetos delinventarío

requerirá a veces mucha imaginación porparte del

jugador,; si tenemos en cuenta la posibilidadde la

compraventa y el trueque

que dependerán de cada situación. Ade-

más, podremos intercambiar ítems, ven-

der o comprar, u obtener respuestas con-

cretas sobre cómo conseguir algo

determinado^ lo más llamativo de todo,

tras acabar con un enemigo será conve-

niente que registremos sus bolsillos ya

que pueden contener objetos fundamen-

tales. Hay también un curioso modo para

sorprender a los enemigos deno-

minado "Sneak" con el que

podremos evitar ser oí-

dos al acercarnos a uno

de ellos.

Tan solo algunos de

ellos estarán intere-

sados en ingresar en

nuestra banda, si lo

hacen tendrán que obe-

decer nuestras órdenes y

nos defenderán a muerte. Así

podremos ordenarles que nos sigan,

mantengan la posición o ataquen a un

determinado individuo. Esto conlleva

que debamos estar atentos a su estado,

ya que en todo momento tendremos una

referencia de los componentes que están

en una tienda equipo, armamento o kits

de primeros auxilios.

LENGUAJE CORPORAL
A lo largo de los niveles de «Kingpin» po-

dremos ver, según vayamos avanzando,

escenas cinemáticas en tiempo real que

nos situarán en el transcurso de los acon-

tecimientos.Tanto en estas escenas como

en las conversaciones con los per-

sonajes, observaremos la

gran riqueza de movi-

mientos y gestos que

utilizan. A pesar de

que sólo hay unos

pocos modelos bási-

cos con diferentes

texturas, cada uno se-

rá fácilmente reconoci-

ble ya que su aspecto será

muy diferente luciendo tatua-

jes, cicatrices o diversos rasgos. Éste es

uno de los elementos más característicos

de «Kingpin» que atiende a un desarro-

llo técnico en el apartado gráfico muy

bueno. De hecho, al disparar sobre un

personaje veremos que el daño produci-

Paseo por el gueto

Los escenarios de «Kingpin» estarán dotados de algo más que realismo, presentando un mundo donde

abundan la delincuencia y ia miseria. Las calles ofrecerán un aspecto de lo más lúgubre, con pintadas y

graffitis haciendo referencia a las bandas que operan,así como factorías y almacenes en desuso, socavones

en el pavimento, verjas, edificios en ruinas, coches incendiados, e incluso varios mendigos metidos en sus

modestas viviendas de cartón.

do varía dependiendo de la parte del

cuerpo que haya sido afectada y veremos

cómo brota la sangre, dejando un rastro

si se desplaza o retira.

Son muchos los detalles, a priori, que grá-

ficamente harán de «Kingpin» un juego

poco usual, y que irán siendo descubier-

tos al analizar el juego más a fondo. Aun-

que aún quedan cosas que necesitan de-

purarse, como pueden ser los inter-

minables tiempos de carga entre niveles.

Jugando a «Kingpin» deberemos atrave-

sar pasar de uno a otro repetidas veces y

no puede pasarse por alto el tener que

esperar varios minutos para hacerlo, ya

que va en contra del ritmo de la acción.

Por ahora, no podemos decir que lo visto

es más que una promesa y, si todo mar-

cha, pronto tendremos que dar la bienve-

nida a uno de los grandes del género.

S.T.M.

Música alternativa

Quizás el apartado de

ambientaciónesunode

los aspectos más impor-

tantes para lograr una

atmósfera inmersiva en

un arcade 30, y aquí la

música juega un papel

importantísimo. En las

suburbiales barriadas

de «Kingpin: Life of Crime» la música no podía ser más

apropiada que la elegida por los programadores de Xatrix

que han contado con el famoso grupo de rap estadouni-

dense Cypress Hill para acompañar con sus canciones los

escenarios del juego. Las canciones de este conjunto son

inconfundiblemente identificadas con el gueto, y han sido

extraídas de su último trabajo «Cypress Hill IV»; no obs-

tante, han sido mezcladas de diferente forma que en el

álbum. El ritmo musical de «Kingpin» cambiará notable-

mente acorde con el de la acción.

Micromanía
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Rage of Mages. Libera la Magia

Tras elarma definitiva

Dado el tremendo éxito que ha conseguido el elemento

multijugador en los juegos de rol y, muy especialmente,

mediante Internet, cuyo ejemplo más claro es «Ultima

Online», Monolith nos ofrecerá, junto con Dinamic, la po-

sibilidad de entrar en una serie de servidores. Teniendo

en cuenta que el programa lleva ya bastante tiempo en la

calle fuera de nuestras fronteras, desde la dirección

S
on varios los títulos de rol que

hoy día han incorporado en su

desarrollo la estrategia en tiem-

po real con más o menos éxito.

«Rage of Mages» es, en este sentido, uno

más, aunque en él se está procurando in-

corporar todas las características del rol

en un desarrollo completo en cuanto a

posibilidades de juego. La pretensión de

sus programadores queda patente: la re-

alización de un título que, sin incorporar

novedades de importancia ni contar con

una característica realmente peculiar en

comparación con otros títulos similares,

disponga de la suficiente calidad técnica

y gráfica, y posibilidades de juego para

que en conjunto resulte llamativo.

La historia nos situará en una cruel gue-

rra que se prolonga ya durante largos

años, manteniendo a la antes próspera

región de Kania en la más absoluta mise-

ria. Sabemos que en el transcurso de los

siglos fueron muchos los intrépidos que

se aventuraron en la búsqueda de una le-

gendaria arma mágica con la esperanza

de cerrar la continua escalada de conflic-

tos bélicos. La lejana tierra Uimoir escon-

de un misterio que aún nadie ha podido

descubrir. Queda claro que con nuestro

personaje, de entre los cuatro que se nos

proponen con diversas habilidades, nos

introduciremos en la tierra de Kania.

Una extensa panoplia con más de 300 ar-

mas, equipamiento y encantos son las

herramientas de las que dispondremos

para encontrar el arma definitiva. Ade-

más, contaremos con la colaboración de

personajes valiosos después, eso sí, de

pagar sus honorarios con oro, o prestar-

les un favor. El buen uso de los elemen-

tos nos proveerá de mayor poder mágico

de modo que con entrenamiento y expe-

riencia aumentemos las habilidades.

Una vez elegido éste, el nivel de dificul-

tad y configuradas sus tan sólo cuatro ha-

bilidades entraremos en un entorno

pseudo-tridimensional, en el que con la

clásica perspectiva isométrica se combi-

nan los modelos 3D con gráficos pre-ren-

derizados y una interfaz muy típica pero

eficaz para este tipo de programas. Nues-

tro personaje realizará acciones a través

de órdenes con el cursor del ratón cam-

biando su aspecto según sea la operación

que nos se nos permita realizar, coger ob-

jetos, atacar, retirarse proteger. Así, al ir-

nos encontrando con otros caracteres

tendremos que atacar o intentar hablar

con ellos para obtener importante infor-

mación. «Rage of Mages» nos dará la ca-

pacidad de elegir en este sentido, lo que

supone cierta libertad de acción dentro

de las 25 misiones que habrá.

Entrando en cuestiones más técnicas, el

diseño de los gráficos dará como resulta-

do una apariencia bastante cuidada pero

escasa en detalles originales, a tenor de

lo visto. Al igual que el resto del juego, es-

ta circunstancia se da en casi todos sus

aspectos, no así con las animaciones de

vídeo que serán bastante atractivas.

«Rage of Mages» tratará con acierto el rol

y la estrategia y ofrecerá diversidad en

sus posibilidades de juego, no obstante

su planteamiento está algo visto al igual

que su estética porque, aunque los JDR

ambientados en una época medieval po-

drían ser considerados como un subgé-

nero, requieren toques de originalidad

para que logren proporcionar interés.

«Rage of Mages» parece que va a ser un

completo pero modesto programa, por lo

que seguramente estará indicado para

los que quieren iniciarse en el rol, ya que

se traducirá íntegramente a nuestro idio-

ma. Veremos en qué queda todo esto.

S1M.

http://www.rageofmages.com/servers/ se puede entrar

en servidores que componen el extenso "mundo" de «Ra-

ge of Mages» en el que podremos contactar con persona-

jes controlados por otras personas de todo el mundo, aun-

que el objetivo del juego seguirá manteniéndose. Desde

luego, en el modo multijugador es donde «Rage of Ma-

ges» ofrecerá una dimensión más sugestiva.

La selección del personaje atiende tan sólo a dos

variantes: mago o guerrero, y femenino o mas-

culino.

Como mago, podremos desde el principio reali-

zar extraordinarios encantos como generar un

escudo de protección o curar nuestros hombres.

La poción será un objeto muy valioso para man-

tenerse en forma, mucho más si somos un gue-

rrero el cual no podrá hacerlo por sí solo.

La mezcla entre los géneros de la estrategia y losjuegos de rol no deja de ser

poco original\ aunque sípuede resultar bastante interesante

Micromanía
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Braveheart

Escocia es sólopara los escoceses

Crónica dramática

Esa es la máxima de este programa. Pero, a pesar de que la

rigurosidad histórica es importante lo que realmente se

buscará en la cuidada representación gráfica de las esce-

nas de vídeo es alcanzar el mismo sentido dramático que

posee la película, y que se traza paralelamente en el ar-

gumento en ambos casos. Así, además de enlazar la tra-

ma argumental con diversos colofones, se logra relacio-

nar la presencia del protagonista con la historia y sus

sentimientos, algo que va más allá del porcentaje de rol

que éste ostenta. Sin duda, «Braveheart» se vislumbra so-

lidez, ya que más que combinar, lo que hace es ensamblar

varios géneros en un novedoso sistema de juego.

C
omo ya os avanzamos el mes

pasado, la compañía Red Lemon

Studios está preparando «Bra-

veheart», un programa basado

en la película de mismo nombre,ambien-

tado en la moderna edad media de las

tierras altas de Escocia con el que tendrá

muchos aspectos en común. Cada vez se

van perfilando más características de este

programa que presenta un planteamien-

to fuera de lo común tanto en su sistema

de juego como en la recreación de un en-

torno 3D que interviene directamente en

el ritmo y consecución de las batallas. No

obstante, nuestra preocupación principal

será el emprender y resolver campañas

estableciendo rutas de invasión contra los

dominadores ingleses y desarrollar la ca-

pacidad de nuestro ejército para final-

mente conseguir la corona de Escocia.

Basándose en dos pautas que se revelan

como elementos primordiales para defi-

nir al programa, estrategia de combates

en tiempo real y construcción de un im-

perio itinerante, «Braveheart» conjugará

a partes iguales la jugabilidad con la pro-

fundidad en el tratamiento de las posibi-

lidades de juego, para lo que está requi-

riendo de una rigurosidad histórica com-

prometida con la realidad y ciertos toques

de rol en los personajes que toman papel

protagonista en del hilo argumental. En

consecuencia, «Braveheart» empieza a re-

velarse como un programa muy cuantio-

so, dado la cantidad de factores que el ju-

gador deberá tratar y la libertad que

ofrece para afrontar cada desafío.

La característica más destacada del pro-

grama es la incorporación de entornos 3D,

a modo de campos de batalla donde és-

tas se desarrollan cuerpo a cuerpo con un

gran número de unidades, estructuradas

a modo de escuadrillas. Esto obligará al

jugador atender las circunstancias de un

combate muy de cerca y como un auténti-

co estratega, diseñando tácticas, utilizan-

do catapultas y otros tipos de armamen-

to, planificar asaltos y encargarse de

manera directa de las formaciones. En es-

te último aspecto radicará una buena

parte de la esencia y dificultad del pro-

gramaba que nos ofrece bastantes posi-

bilidades para establecer una estructura

Un ambicioso proyecto que tendrá un rigorhistórico

bastante elevado>,
además de ser fiel al film

jerárquica dentro de nuestro ejército y

asignar funciones y modos de ataque a

los efectivos que lo componen.

Hhallaremos también una importante

necesidad de desarrollar facultades como

la diplomacia con otros clanes, el espio-

naje o el diseño de una estrategia más

general estableciendo rutas para las tro-

pas entre otras, donde el toque de rol en

el protagonista adquiere importancia.

Detrás de todo esto, y teniendo en cuenta

la indiscutible ambición de este proyecto,

es lógico que sus creadores hayan emple-

ado mucho esfuerzo en el desarrollo téc-

nico de modo que provea al programa de

un acabado a la altura de sus pretensio-

nes. Esto se ha enfocado en la creación del

motor capaz de dar fluidez y calidad grá-

fica a la representación de campos de ba-

talla. Aquí se está haciendo mucho hinca-

pié en la realización de los personajes, ya

que deben coincidir en apariencia con los

del film. Pero, en general, los gráficos es-

tarán dotados de un brillante estilo artís-

tico y un no tanto -aunque bastante bue-

no- resultado técnico. Una calidad fuera

de serie en la ambientación y representa-

ción de los personajes, aunque dentro del

entorno 3D se aprecie que el programa se

limite a mantener un aspecto bueno, pero

no espectacular ni innovador.

Hasta ahora, todo apunta a que pronto

estaremos ante un programa solemne

por su enorme cantidad de posibilidades

y diversidad.

S.T.M.
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Compañía: CRYO INTERACTIVE En preparación: PC CD Género: ESTRATEGIA

Crónicas de la Luna Negra

Un diseño
de arquitecto

otros generales de ejércitos y por la fuer-

za de su espada, conseguirá victorias,

alianzas con ejércitos de ideales pareci-

dos y artefactos mágicos que aumenta-

rán su poder en combate.

En nuestras aventuras de «Crónicas de la

Luna Negra» nos encontraremos con gi-

gantes, enanos, elfos, orcos, muertos vi-

vientes, demonios y muchos más entes

legales o malvados, que en algunos casos

entablarán conversaciones con nosotros

y que nos darán a elegir varias opciones y

será ahí donde entre también el factor

estratégico, pues deberemos decidir ha-

cia dónde dirigimos nuestras tropas y si

queremos interceder en batallas que no

nos afectan directamente.

Tanto los gráficos de los personajes, co-

mo los de los edificios y restantes ele-

mentos que aparecen en los escenarios,

es decir, ríos, vegetación, grava o monta-

ñas, tendrán un nivel de detalle y una

suavidad y realismo en los movimientos

como nunca hemos tenido la oportuni-

dad de ver en otro programa de las mis-

mas características, y parece mentira que

sea así, pues en absoluto el juego va a re-

querir el uso de tarjeta aceleradora 3D al-

guna, bastando únicamente con la tarje-

ta gráfica 2D que tengamos instalada en

nuestro ordenador, con la que consegui-

remos unos gráficos que dispondrán de

una resolución de 800x600 mínimo, con

65.000 colores.

Dadas las amplias posibilidades en cuan-

to a creación de los ejércitos, que dan pie

a épicas batallas con tropas completa-

mente diferentes y que únicamente nos

pone como límite nuestra imaginación y

habilidad estratégica para unir a las tro-

pas que mejor se compenetran, los pro-

gramadores le están dando especial im-

portancia al aspecto multijugador, tanto

a nivel de red local, como por Internet.

«Crónicas de la Luna Negra» tiene las po-

sibilidades y el nivel necesarios tanto pa-

ra entretener a los más expertos dentro

del género de la estrategia en tiempo re-

al, como para atraer a jugadores que aún

no habían probado la diversión que es

capaz de transmitir un título así.

C.F.M.

Las secuencias de introducción

Nada más comenzar el juego, al iniciar la campaña y según vayamos superando las más de sesenta misiones de que constará «Crónicas de la Lu-

na Negra», seremos partícipes de unas impresionantes secuencias introductorias, realizadas con gráficos renderizados, cuya calidad estará fue-

ra de toda duda. Los efectos de luces y los movimientos de las telas, las ropas y las banderas serán los aspectos más sobresalientes de estas pe-

queñas películas de animación.

Del papel al ordenador

Todos los edificios que aparecerán en «Crónicas de la Lu-

na Negra» tendrán un nivel de detalle y un cuidado de

realización y diseño capaz de dejarnos realmente enmu-

decidos. Y no sólo vamos a contar con la calidad de los

edificios, sino que también gozaremos de cantidad de

ellos, ya que serán más de ciento veinte las construccio-

nes que podremos llegar a edificar, dependiendo de su

arquitectura, el bando que escojamos para combatir, y

un largo etcétera.

L
a compañía francesa Cryo se en-

cuentran en estos momentos

trabajando en un excepcional tí-

tulo de estrategia que, basando

su argumento en las historias de los es-

critores Froideval y Ledroit que llevan co-

mo nombre «Crónicas de la Luna Negra»,

es decir, el mismo que el juego, nos va a

dar la oportunidad de dirigir enormes

ejércitos formados por más de ochenta

unidades diferentes, que tendrán que en-

frentarse a un sinfín de peligros en forma

de trampas y enemigos al mando de un

personaje protagonista, de nombre

Wishmerill, que a base de diálogos con

Cada unidad, de las ochenta existentes en el juego, están sufriendo un paso obligado que es el previo di-

seño de las mismas en papel, realizado por expertos dibujantes. De ahí que el resultado final sea tan im-

presionante como que el tenemos la oportunidad de ver, y es que se está respetando hasta el último de-

talle de las ilustraciones una vez que la unidad es traducida a bytes y pasada al ordenador.

Elargumento deljuego está basado en las historias

de Froidevaly Ledroit

Micromanía
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Informe E special

Navajo

explosiva

Take 2 siempre se ha caracterizado por realizarjuegos con un gran índice de diversión

y jugabilidad. A principios del mes de abril tuvimos la oportunidad de descubrir todos

los títulos que ahora mismo se encuentran en proceso de creación dentro de esta

empresa y que muy pronto estarán disponibles para disfrute de todos sus seguidores.

P
uede que así, de sopetón, los

nombres de Serhad Koro y Rachel

England no signifiquen nada para

vosotros, pero si a continuación

pasamos a explicaros que son el

Product Manager y la encargada

de marketing de Take 2, comenzaremos a rela-

cionarlos con productos llenos de jugabilidad

y elevados índices de diversión. A principios

del mes de abril se acercaron a nuestro país

para presentarnos los próximos lanzamientos

de la compañía y la sensación que tuvimos al

finalizar la entrevista fue de una completa se-

guridad acerca del éxito que logrará esta em-

presa dentro de cualquier género al que quie-

ra aportar su granito de arena.

Una de las máximas que han tenido desde

siempre los chicos deTake 2 ha sido la de ha-

cer productos cuyo nivel de jugabilidad se

dispare hasta cotas casi inalcanzables, aun-

que eso signifique darle un poco de lado el

nivel gráfico, que tan de moda parece que se

ha puesto en la actualidad. ¡Cuántos juegos

habremos visto que, teniendo una especta-

cularidad visual fuera de toda duda, una vez

que nos ponemos a probarlo, descubrimos

que es algo más que mediocre en cuanto a

desarrollo y que se hace injugable a cada mo-

mento! A nosotros nos ha pasado más de una

vez, desgraciadamente, y es que algunas

compañías se dejan invadir por el "boom" de

algunos periféricos, como es el caso de las

aceleradoras 3D, dándole importancia capi-

tal a este asunto y dejando en un segundo

plano el resto de los aspectos. ¿Qué es de un

juego de ordenador cuándo carece de juga-

bilidad o de la capacidad de divertir al usua-

rio? Eso mismo nos llevamos preguntando en

todo el tiempo que llevamos como profesio-

nales del sector, y parece que nadie ha en-

contrado la respuesta por nosotros, pues a ca-

da día que pasa surgen más y más productos

que solamente se pueden llevar el apelativo

de "aburridos" Pero, y volviendo a lo que nos

ocupa en estas páginas, tenemos la alegría

de decir que no es el caso de Take 2, pues

siempre ha conseguido dejarnos muy buen

sabor de boca cada vez que cogíamos uno de

sus productos, como pueden atestiguar sus

próximos lanzamientos, y que podéis obser-

var en estas páginas. Esperemos que no se

demore demasiado en sus lanzamientos y nos

deje disfrutar con sus próximos proyectos.

C.FM

Antes de cada vueM^^p^
"Fly!»> podremos definir la

disposición del espacio de

nuestro aeroplano, en

cuanto a zona de equipaje y

de pasajeros, de manera

que podremos adaptarlo

según el encargo que nos

realicen.

Elengine con el que

«neran los escenarios de

#Fly!» hace capaz la

Áreacion de relieves reales,

/como ciudades con edificios

Ltridifppnsionales y no

í meras manflfsr2&«wuu^

ocurre en otros juegos del

mismo estilo.

En «GTA london» la cítfáad de

Londres ha sido tan

perfectamente representada^

podremos visitar lugares tan

típicos como Picadilly Circus, el

Soho, Oxford Street o Hyde Park.

En ¿T.T&»|*dr\tés elegir varios cochas para la

competición, cada «no con unas característicascompetición, cada «no con unas características

compla^BMte^firaotes de los demás, de

maneraque estará en nuestra mano decidir cuál

se acomoda mejor al estilo de conducción que

llevamos.

Sh«rptu‘ n«h
Sklll lo val: Hnr

T ur-nlng llmlt front/rjiir: 2 .7/3 .0 »

Othor Information:
An o* callón t raclrvg car,

Sharptu'nah la qood on Ciras,

but won* t do wall on hlgh Jumpa
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Batallas históricas

Serhad Koro y Rachel England, Pioduct Manager y

encargada de marketing de Take 2

respectivamente, fueron los responsables de

mostrarnos todos los nuevos proyectos. Su

simpatía y profesionalidad quedaron fuera de toda

duda tras la reunión que mantuvimos con ellos.

«Hidden & Dangerous» será un juego tri-

dimensional que mezclará los géneros

del arcade con la estrategia, a través de

veintitrés niveles bélicos pertene-

cientes a la Segunda Guerra Mundial

que tendrán base histórica, siendo los

escenarios completamente inventados.

Para hacer «Hidden & Dangerous», se-

gún los programadores del mismo, es-

tán utilizando lo mejor de otros títulos

suyos, como son «Spec Ops» y «Rainbow

Six». Todos los vehículos, uniformes y ar-

mamento son reales en todos los deta-

lles con respecto de los que fueron utili-

zados por el bando aliado, y la acción

permitirá el juego simultáneo hasta a

cuatro personas.

En «Hidden & Dangerous» no sólo ten-

dremos que desplazar nuestras escua-

dras a pie, sino que también podremos

pilotar toda una serie de vehículos de

motor, desde un camión para recorrer

largas distancias en menos tiempo, has-

ta un avión para las misiones en las que

haya que realizar un bombardeo a una

zona concreta, pasando por la típica mo-

tocicleta alemana con sidecar, vehículos

todoterreno, e incluso carros blindados

y tanques, y cada uno tendrá unas ca-

racterísticas de velocidad y resistencia.

Nuestros soldados podrán llevar a cabo

un amplio repertorio de movimientos

que podremos llevar a cabo, bien con un

sistema arcade, usando los cursores y el

ratón, o de una manera mucho más es-

tratégica, que es accediendo a un mapa

táctico desde el que veremos la zona

desde una perspectiva cenital y podre-

mos desde ahí comandar a nuestra es-

cuadra y, mediante ¡conos, ordenarle di-

ferentes acciones que podrán ser

encadenadas entre sí, sin ningún pro

blema, siendo informados continua-

mente del tiempo que tardará en hacer

aquello que le hemo s dicho.

«Hidden & ¿arj^irdís» eáará dividido en

seis campaña$rcada4na dividida en cua-

tro submisiones que van encadenadas

^Uresí^por lo que deberemos ser listos a

la ñora de usar la munición de que dispo-

nemos, pues un derroche desmesurado

de la misma al principio nos dejará inde-

fensos en los últimos escenarios.

v<
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Informe E special

Persecuciones en LondresA

Seguro que todos recordaréis el juego «Grand Theft Auto», en el

que teníamos que recorrer las calles de un ficticio estado de Nor-

teamérica, realizando encargos a ciertos "capos" déla mafia a cam-

bio de una sustanciosa cantidad de dinero fresco. Para llevar a ca-

bo las misiones encomendadas, podíamos desplazarnos a pie, o

bien robando el coche que se nos antojase, ya estuviese parado o

en movimiento. Cada vehículo tenía sus atributos de velocidad,

frenado y capacidad de viraje, por lo que teníamos que ver en todo

momento cuál era el que más se acomodaba a nuestras necesida-

des. Cada uno de ellos tenia una música distinta, que simbolizaba

la emisora de radio que llevaba puesta, lo cual incrementaba el

atractivo de un juego, no muy espectacular a nivel gráfico, pero

sobresaliente en el resto de las características.

El enorme éxito de ventas que consiguió «Grand Theft Auto», a pe-

sar de que muchos críticos y aficionados consideraban al juego co-

mo muy atrasado para su época, le sirvió de pie de apoyo a Take 2

para lanzar una ampliación que muy pronto podrán disfrutar to-

dos los afortunados poseedores del juego original. Llevará el nom-

bre de «Grand Theft Auto London», y las novedades que incluirán

son las típicas en una ampliación de estas características, nuevos

coches, más melodías de géneros tan dispares como el country o

el hip-hop y el mapa real -y esto es lo principal de «GTA London»-,

más o menos hecho a escala de la ciudad de Londres, por lo que

podremos atravesar con un Aston

Martin la plaza de Picadilly Circus o
***

recorrer con un Volkswagen Escara-

bajo Oxford Street e incluso atrave- '¿7 i
sar de cabo a rabo Hyde Park pilo-

tando una motocicleta o con un

autobús de dos pisos cubierto o sin

techo, haciendo salir por los aires a i

la gente que hay sentada a base de

giros bruscos. Todo esto será posi-

ble, siempre y cuando realicemos to- !

*

das las tareas que nos encomiendan

en el tiempo establecido o no sea-

mos apresados por la policía.

^iSp ¡É:
m

* •

v ••

•«íllüulllr.
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Réplica de Take 2

a Flight Simulator
Este otro título presentado es un nuevo simulador de vue-

lo comercial a pequeña escala. Con un título tan significa-

tivo como claro y simple, «Fly!», todo nos hace pensar que

Take 2 se ha propuesto hacerle sombra a un clásico dentro

del género como es el «Flight Simulator» de Microsoft.

Apostando por un mayor cuidado a nivel gráfico, pues entre

otras cosas las ciudades pasan a ser tridimensionales y no

unas simples manchas en el terreno, y por un realismo fue-

ra de toda duda en cuanto al manejo de los aparatos -pues

en lo referente a las colisiones dejará mucho que desear ya

que Take 2 se ha comprometido con las compañías cons-

tructoras de los aviones que en el juego salen a que sus mo-

delos permanezcan impolutos por muchos impactos que

reciban-, piensan atraer hacia ellos a todo el grupo de afi-

cionados y compradores hacia su titulo.

Más de 9.500 aeropuertos, decenas de cámaras para elegir

la que más se acomode a nuestro vuelo, un mapeado de ca-

si 100.000 kilómetros cuadrados de ciudades como Nueva

York, Dallas, San Francisco o Chicago, capturado gracias a

las imágenes de dos satélites, el IRS-1C y el LandSat, y la

posibilidad de decidir por completo la configuración de

nuestros aeroplanos en cuanto a zona de equipaje, espa-

cio para pasajeros y cantidad de combustible en los tan-

ques que aporta un punto de estrategia al simulador, pues

dependiendo de nuestra administración así ganaremos de

dinero en los viajes contratados.

Por último, y ya para colocarle la guinda al pastel, Take 2

no piensa en absoluto dejar estancado el juego, sino que

lo que pretende es atraer cuantos más adeptos mejor, y

la manera de hacerlo es mediante la realización de am-

pliaciones que incluirán más aeroplanos, aeropuertos y

rutas preestablecidas, con lo que las horas de diversión

para todos aquellos que gusten de este tipo de juegos se-

rán interminables.

¿Será capaz «Fly!» de desbancar de su puesto de honor a

«Flight Simulator»? Desde luego, por lo que hemos visto, ca-

lidad no le falta.

El automovilismo del futuro

De «T.T.T.» (Thrust, Twist'n Turn), un trepidante juego de carreras

de vehículos futuristas, se está realizando una versión para PC y

otra para Playstation. El sistema de juego será el mismo de siem-

pre en los títulos de este género, es decir, elegir uno de los vehícu-

los disponibles, cada uno con diferentes niveles de aceleración, ve-

locidad punta y ángulo de giro, y después disputar reñidas

competiciones contra los coches que controla el ordenador, en

unos circuitos que, en el caso que nos ocupa, son realmente espec-

taculares a la par que enrevesados, debido a las espirales, loo-

pings, cortes en la carretera y curvas con peralte que dominan cada

recoveco de la pista.

Los gráficos utilizarán al máximo de sus posibilidades el hardware

acelerador 3D, con lo que conseguirán efectos como el del agua,

que pocas veces se ha visto tan bien realizado, o el del humo, que

casi parece que podemos palparlo. Uno de los aspectos que más

nos llamó la atención de «T.T.T.», en el momento de su presenta-

ción, es que la pista de los circuitos, al encontrarse a diferentes al-

turas, puede llegar el momento de que nos salgamos de la misma,

pero si somos lo suficientemente afortunados, podremos caer en

otro tramo del circuito que se hallaba justo debajo.

Muy bueno a nivel tecnológico este «T.T.T.» que nos recuerda enor-

memente a juegos como «Pod» y «Megarace 2».

/
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Sam&Max

FullThrottle

El Club de la

ventura

El Reto
Destripador de voluntades, terror de los pa-

cientes; así es el Reto que, periódicamente,

El Club de la Aventura os propone. Si recor-

dáis, el último de ellos consistía en encon-

trar a Tim Schafer, dentro de su aventura

«Full Throttle» pero, atención, ¡completa-

mente desnudo! Como podéis ver en la fo-

tografía, la cosa tiene truco. En efecto, se

trata de Tim como Dios lo trajo al mundo,

pero en forma de figura decorativa. Podéis

verlo en la introducción del juego, cuando

Ben, el protagonista, pasa con su moto por

encima de la limousine del viejo Corley.

En el momento de cerrar la reunión, sólo

Ángel Manzano, el anónimo Reservoir Dog,

y lago Mosquera, han descubierto el enig-

ma. ¡Marchando una medallita simbólica

para los caballeros!

El próximo Reto tiene lugar en «Sam &

Max». Se trata de encontrar el lugar donde

está escrita la palabra "Max" al principio del

juego, justo antes de que la pareja de de-

tectives se encuentren con el gato mensa-

jero. Son apenas dos o tres pantallas, pero

es más complicado de lo que parece. ¿Al-

guien se atreve?

También tenemos en la nevera un fascinan-

te reto propuesto por Elena Aguirre, de Ciu-

dad Real. Según esta*áventurera, ¡EXISTE

OTRO FINAL DE JUEGO en «The Curse of Mon-

key Island»! Yo he seguido sus indicaciones,

pero no funciona. Elena asegura que, nada

más aterrizar en la Isla Plunder y disparar

el cañón 52 veces, aparece un anillo al lado

de la barca quemada. Con él hay que hacer

dos o tres cosas, para que LeChuck muera

de diferente manera. Si alguien consigue el

anillo, que escriba al Club confirmando su

veracidad, y entonces publicaremos el resto

del enigma.

64

Los Espías

Una sombra enigmática recorre las oficinas de cierta compañía de software.

Acechante, parece dispuesta a saltar sobre algún incauto programador. De pronto,

se abalanza sobre la presa y, tras traspasarla con su mirada de hielo, ésta grita

una palabra:"¡Zanzíbar!'; mientras cae desmayada en el suelo. Cuando despierte,

no recordará nada.

L
a figura susurrante abandona el edi-

ficio con la información requerida.

Amparada en las sombras del paisa-

je, se pierde en un oscuro callejón de

la gran ciudad. Pronto se introduce en las al-

cantarillas, deja atrás un laberinto de caver-

nas, y se planta ante un enorme cartel de lu-

ces de neón en el que reza:"Entrada Secreta

de El Club de la Aventura'.' Golpea tres veces

la puerta, dos palmetazos fuertes y uno flo-

jo.

-¿Quién es? -susurra una voz al otro lado.

-Soy Penumbra. Abre.

-Dime la contraseña -insiste el portero.

-¡Quieres abrir de una vez, idiota!

-Es correcta. Puedes pasar.

La sombra sortea el bar, el Servicio de Alqui-

ler de Diccionarios, el Almacén de Objetos

Inútiles, y se introduce en un coqueto despa-

cho decorado en mármol, en cuyas paredes

cuelgan las fotografías de viejos conocidos:

Larry Laffer, Roger Wilco, Zanthia, o el Tentá-

culo Verde.

-¿Has conseguido algo interesante? -pregun-

ta un curioso anciano, de aspecto imponen-

te, sentado al otro lado de la mesa.

-Por supuesto, Maestro.

-No esperaba menos de tí. Puedes retirarte.

Penumbra deja una carpeta con documentos

encima de la mesa, y desaparece sin levantar

una mota de polvo. El Gran Tarkilmar revisa la

carpeta detenidamente, mientras una sonrisa

de satisfacción se perfila en el rostro de án-

gulos perfectos.

UNA DE MISTERIO

Los espías de El Club de la Aventura son, a la

vez, temidos y respetados en todo el sector.

Nadie ha visto nunca sus rostros. Para unos,

no son más que fantasmas atormentados.

Otros dicen que se trata de aventureros faná-

ticos que se han vuelto locos intentando en-

contrar la utilidad a un objeto, y ahora se de-

dican a desvelar los secretos de las futuras

aventuras para vengarse. Lo cierto es que su

eficacia es temida por los mandamases de las

compañías. No en vano, se les atribuye, al me-

nos, la revelación de tres secretos en primicia

mundial. El primero, y más sonado de todos,

se produjo en mayo de 1.996, en la reunión

del número 16, Tercera Época. Allí, seis meses

antes de darse a conocer, El Gran Tarkilmar

anunció la publicación de «The Curse of Mon-
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Episodio

1:
La

Amenaza

Fantasma

***********
Las mejores

del momento

Grim Fandango

The Curse of Monkey Island

Broker Sword II

Expediente X

Hollywood Monsters

key Island». Más tarde, en diciembre del 98

-número 47- mencionó la existencia de

«Broken Sword III». Revolution siguen sin sol-

tar prenda pero, creedme, habrá «Broken

Sword III» y será en 3D.

Finalmente, un mes antes, número 46, tam-

bién se reveló la publicación de una aventura

basada en la nueva película de «La Guerra de

las Galaxias», tres meses antes de que Lucas-

Arts hiciese pública esta noticia.

Como todos sabéis por el Avance Especial del

mes pasado, LucasArts ofrecerá este verano

«StarWars I: The Phantom Menace» o, como

se conocerá en España, «La Amenaza Fantas-

ma». Pese a incluir abundante acción, los to-

ques de aventura gráfica son muy fuertes,

pues existen más de 4.000 líneas de diálogo,

y habrá que utilizar objetos para ayudar a

personajes, arreglar naves, etc.

Por suerte, esto no es todo. Ni mucho menos.

Tras recibir sendos e-mails de Eduardo Muías

y Manuel Albacete, en los que preguntan por

la publicación de «Monkey Island IV», el Club

decidió mandar a su mejor espía, Penumbra,

para recabar todos los datos posibles.

LucasArts es, en estos momentos, la compa-

ñía más inaccesible del mundo. Como ha re-

conocido un empleado anónimo,"hay más si-

tios donde no puedes entrar que donde

puedes entrar'.' Los programadores hablan de

sus futuros éxitos con nombres en clave.

"Zanzíbar',' por ejemplo, era el apodo de «La

Amenaza Fantasma». Uno de sus diseñadores

confiesa que su novia no consiguió sacarle

nada hasta que el proyecto se anunció.

Pero no hay nadie que resista los métodos ex-

peditivos de los espías. Aquí van, de nuevo,

algunas primicias en exclusiva mundial.

En primer lugar, habrá nuevos juegos basa-

dos en la película antes de que acabe el año.

Esto ya se conocía, excepto por el hecho de

que dos de ellos se presentarán en la feria E3

del mes de mayo, y uno "podría ser" una

aventura gráfica. Los programadores de Lu-

casArts son muy leales, y Penumbra sólo ha

conseguido arrancarles un nombre: «Star

Wars 1 : Gungan Frontier», aunque puede que

no se corresponda con la mencionada aven-

tura gráfica. También figura en el informe es-

ta frase:"Square, creadores de la serie «Final

Fantasy», está realizando un JDR basado en

«StarWars» para Playstation 2" Interesante.

Pero lo más impactante viene ahora; aten-

ción, 100% confirmado: ¡Los creadores de

«The Curse of Monkey Island» están traba-

jando en una secuela! Puesto que este equipo

está especializado en aventuras gráficas, sin

duda será una de ellas. La pregunta es, ¿de

qué secuela se trata? «Sam & Max 2» no pue-

de ser, pues Lucas ya no tiene los derechos.

«Monkey Island IV», es probable, pero menos

de lo que parece. «Day of the Tentade 2» y

«Full Throttle 2» son poco factibles, pues son

creaciones de Tim Schafer, que ahora está de

vacaciones, aunque no se descarta que cuan-

do regrese se una al equipo.¿Qué nos queda?

Pues «Zak McKracken 2», «Loom 2», «The Dig

2» o, atención, «Indiana Jones V», basado en

la próxima película de la serie que Lucas y

Spielberg tienen pensado empezar a rodar a

finales de año, aunque aún parece pronto pa-

ra el juego. Se admiten apuestas...

Para compensar la balanza, Cryo ha anuncia-

do las versiones DVD de «Ring» y «Versalles»,

así como «Atlantis 2», heredero de «Myst»,

pero con total libertad de movimientos. En la

misma línea se presenta «Riddle of Sphinx»,

de Omni Creative. Dotada de unos gráficos

excepcionales, cuenta la historia de Sir Gil

Blythe, un arqueólogo que descubre una en-

trada sellada en la Esfinge egipcia, y libera

una maldición. Su mejor amigo deberá des-

cubrir la causa de su muerte mientras desve-

la los misterios de la Gran Pirámide.

Finalmente, Topware ha terminado «Galador-

Curse of the Prince», del que ya hablamos hace

mucho tiempo, bajo el nombre de «The Prince

& the Coward». Es una aventura medieval del

estilo de «Simón the Sorcerer», con todos los

ingredientes más clásicos del género. Dispone

de más de 140 desafíos no lineales, funciona

en un 486, y soporta aceleración MMX.

CUESTIÓN DE VISTA

Perdonad el monólogo de este mes, pero creo

que las noticias merecían la pena. En la próxi-

ma reunión, salvo exclusiva de última hora,

dedicaremos todo el espacio a vuestras car-

tas. Sólo nos quedan unas pocas líneas, desti-

nadas a desvelar la ubicación de dos objetos

que traen de cabeza a José M a Jiménez, de Je-

rez de la Frontera, en «Ark of Time». Ambos

están en la Isla de Pascua. El tubo de goma en

la cabaña de Tobías, y el collar de conchas en

el suelo, cerca de la zona de las estatuas.

¡No faltéis a las próxima reunión!

La opinión
de los expertos

El recuento de votos de este mes nos trae dos sonoras despedidas: la de «Broken

Sword» en Las Mejores del Momento, y «Day of the Tentade» en el Top 5. Ambas lle-

vaban, literalmente, años en las listas.

No menos sorprendentes son sus sustitutos: «Expediente X», la película interactiva de mayor aceptación en nuestro país, y el incombustible «Indiana Jones

& the Fate of Atlantis», que regresa tras unos meses de vacaciones. Ver para creer...

Monkey Island II

Indiana Jones Atlantis

The Curse of Monkey Island

Lenguas,
deTrapo

Retorna vuestro apartado favorito, en donde los

personajes que no tienen pelos en la lengua se

dedican a decir lo que piensan. Algunas de las

aportaciones son realmente suculentas...

"«Leisure Larry I» fue eljuego más pirateado de la

década de los ochenta. Lo sabemos porque vendi-

mos más libros depistas quejuegos ”.

Josh Mandel. Programador de Sierra.

“«Mundodisco Noir» es, por encima de todo, una

aventura de detectives que llevará 100 horas com-

pletarla, porto menos

*

Lucí Black, productora del programa.

"Prefiero quenopropongáis más retos. Me compré

«Full Throttle» sólo por el Reto y aún no he encon-

trado al dichoso Tim Schafer en bolas".

Alejandro Martin, alias Jandor.

Como puedes comprobar en la reunión de hoy, el

misterio ha sido desvelado...

"Cuando Ron Gilbert estaba diseñando «Monkey

Island», tenia unjefe llamado SteveArnoId, alque

le gustaba mucho el nombre de "Chuck"y pidió a

Gilbert que lo incluyera en uno de losjuegos. Asi

nació elpirata fantasma LeChuck."

Michael Land, compositor musical

déla trilogía.

NOTA IMPORTANTE:

Para participar en esta sección tenéis que enviarnos

una carta o e-mail con vuestras opiniones o preguntas

a las siguientes direcciones:

CARTAS:

MICROMANÍA,C/ Ciruelos, 4.

San Sebastián de los Reyes. 28700 Madrid.

Indicad en el sobre la reseña EL CLUB DE LA AVENTURA

E-MAIL:

clubaventura.micromaniaohobbypress.es

Micromanía [
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Sierra y Blizzard

Los Ángeles y Seattle, ciudades que sirven

como lugar de residencia a las sedes de Blizzard

y Sierra respectivamente, fueron el 9 de Marzo el lugar

de destino de uno de nuestros aguerridos redactores que, formando parte de un grupo de

investigadores europeos del software lúdico, tuvo la oportunidad de conocer todos los

secretos, novedades e instalaciones de tan poderosas compañías.

Descubrimos las

Micromania



que ambas compañías están preparando.Tras un vuelo de dos

horas que me trasladaría hasta el aeropuerto Charles de Gau-

le, de París, se produjo el encuentro de varios de los redac-

tores y de la Relaciones Públicas de

Sierra en Francia, que iba a ser la

organizadora del evento.

Prácticamente al completo el

grupo, ya que íbamos a encon-

trarnos con otros redactores di-

rectamente en nuestro primer des-

tino, cogimos el vuelo hacia Los

.
Ángeles. Tras diez horas de películas

de dudosa calidad, realización de crucigramas e interesantes

conversaciones con los compañeros acerca de lo que esperá-

bamos encontrar en aquel lugar, llegamos a la, tal vez, ciudad

más emblemática de California.

Con los ojos hinchados por el sueño, el cuerpo molido de per-

manecer tanto tiempo con una postura de cuatro forzada por

la butaca del avión y el estómago en una más que delicada si-

tuación debido a las continuas"com¡das"que, a deshora, eran

servidas en el avión, no pudimos más que dar el primer día

por finalizado, dando con nuestros huesos en el hotel y dur-

miendo como lirones hasta el día siguiente en el que iba a em-

pezar lo bueno...

J0

Así comienza este amplio reportaje en forma de minidiario

que pretende adelantaros de la manera más fehaciente aque-

llo que tienen entre manos las empresas anteriormente cita-

das. Hacéos partícipes de las peripecias del redactor que reali-

zó el viaje y descubrid lo que está por venir directamente del

otro lado del Atlántico, con fuerza suficiente como para vol-

ver del revés todas las listas de ventas europeas.

9 de Marzo de 1999: La partida

Un martes 9 de Marzo, muy de madrugada, el redactor que

abajo firma dirigió sus pasos hacia el aeropuerto de Barajas,

pues había tenido el placer y el privilegio

de ser invitado a realizar un viaje de una

semana de duración, rumbo al otro

lado del océano Atlántico. For-

mando parte de una comitiva

de redactores europeos de las

revistas del sector más fa-

mosas y vendidas del

viejo continente, ten-

dría que volar hacia

las ciudades de Los

Ángeles y Seattle, donde se

encuentran las sedes de

y Sierra Online, y descu-

brirán situ" las novedades

67Micromanía
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10 de Marzo de 1999

Visita a Blizzard

Aunque bastante desorientados aún por el tremendo cambio

horario -nueve horas de diferencia-, nos dirigimos en pleno a

nuestro primer encuentro, Blizzard, donde nos Iba a ser pre-

sentada su última producción, uno de los juegos más espera-

dos de los últimos meses y, de seguro, bombazo para los veni-

deros: «Diablo II». Tras un sorprendente paseo por las

Instalaciones de la compañía, tuvimos la oportunidad de com-

probar que la palabra "oficina" no significa lo mismo en esos

lares que en nuestro país. Para empezar, nada más entrar en el

centro neurálgico nos encontramos con cuatro máquinas re-

creativas, una de las cuales estaba apagada, con clásicos de

toda la vida como «Gauntlet II», «Joust» y «Ramparts», para

que los muchachos de Blizzard que quisiesen pasar un rato

ameno se echasen unas partiditas libremente. Más adelante,

una vez que entramos en la zona de despachos, vimos con es-

tupor cómo cada uno de estos era un mundo diferente. De-

pendiendo de a qué estaban aficionados o de qué eran segui-

dores acérrimos, así estaba decorado el cubil, pero lo que era

un constante en todos eran las figuras de acción, los peluches,

las maquetas y los hinchables. Aún con la boca abierta por tal

espectáculo mezcla infantiloide, mezcla dicharachero, conoci-

mos en persona a Bill Roper, máximo encargado de todo lo

que allí se cocía. Fue el mismo, en persona, el que nos presen-

tó el fantástico juego que todos estábamos esperando ver.

Aún en un estado bastante precario, cosa que nos extrañó

pues la fecha de salida que en estos momentos tiene el juego

es el mes de Septiembre, pero completamente funcional, pu-

dimos ver una prealpha de «Diablo 2», mientras Bill nos ade-

lantaba todas las diferencias e innovaciones que guardaba és-

te con la anterior parte.

ALGO MAS QUE UNA SEGUNDA PARTE

Para empezar, el número de caracteres va a ser mayor que en la

primera parte, pues en esta ocasión podremos contar con una

hechicera -el homónimo femenino del de «Diablo»-; el pala-

dín -como el guerrero pero con habilidades mágicas-; la ama-

zona -o una rogue con más posibilidades-; el nigromante -el

que más cautivó a este redactor por lo cruel y poderoso de sus

hechizos- y el bárbaro -más fuerte y resistente que el guerrero

de la primera parte, pero con menos cerebro-,y
La perspectiva bajo la que vamos a mover a nuestros persona-

jes no variará en absoluto con respecto de la primera parte, si

bien se está incrementando el tamaño de los escenarios, que,

en algunos casos, llegará a ser hasta doce veces mayor. El mun-

do de «Diablo II» estará dispuesto por ciudades comunicadas

entre sí por peligrosos caminos llenos de maleantes y mons-

truos del averno. Por supuesto, podremos desviarnos en todo

momento de nuestra ruta y adentrarnos en oscuros bosques o

zonas montañosas, en busca de experiencia y riqueza. De nue-

vo, el sistema de avanzar en la aventura será a base de pro

puestas realizadas por los NPC (Personajes controlados por el

ordenador) que nos pedirán ayuda, nos propondrán un trato o

nos ofrecerán un tesoro a cambio de algo. La diferencia coji*$4

tos últimos es que no permanecerán estáticos como antes ocu-l

rría, sino que estarán continuamente moviéndose por la du-

dad de la que son habitantes, lo que añadirá una nota de

realismo al juego. Otra cosa que va a cambiar es la acción en sí

misma del juego que ya no estará limitada a las mazmorras;

que vayamos visitando, sino que sin previo aviso pueden suce-

derse ataques a las ciudades y debido a que todo ocurre en

tiempo real, pasará tanto si estamos en ese sitio como si no.

El sistema de aumento de nivel será el mismo que en «Diablo»,

m Micromania
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La Amazona podrá entrenarse en el manejo de arcos y balles-

tas aprendiendo a lanzar flechas explosivas o congelantes, de

lanzas y bastones, aumentando el daño o la rapidez en el uso

de los mismos y de curación; el nigromante tendrá dominio

sobre los muertos, pudiendo crear golems a partir de sangre o

tierra, hacer explotar cadáveres o controlar las almas y los es-

píritus para que obedezcan sus órdenes; el paladín podrá me-

jorar el uso de su escudo o el poder de su arma y aprender he-

chizos y plegarias de protección contra los ataques enemigos;

la hechicera podrá enfocar sus artes arcanas hacia el fuego,

con la bola ígnea, la explosión y el muro de fuego como prota-

gonistas, el rayo, con la corriente eléctrica, la nova y las bolas

de energía como ejemplos, y el hielo, con la esfera de hielo, el

escudo helado y la congelación entre otros hechizos; y el bár-

baro aumentará su pericia en las armas siendo, a la larga, el

más mortífero en combate cuerpo a cuerpo.

GRAN SIMILITUD CON «DIABLO»

En cuanto a las diferencias tecnológicas con respecto de la pri-

mera parte, como las meigas, haberlas hailas, aunque no van a

ser lo más sobresaliente del juego. El uso de las tarjetas 3D se

va a limitar a los efectos visuales como los brillos, las explo-

siones, el fuego, el agua, el humo, las transparencias, etc., res-

petando el sistema de sprites para las edificaciones, los ele-

mentos de escenario y los personajes, lo que le dará un

aspecto ciertamente clásico y similar al de «Diablo», algo que,

según los chicos de Blizzard, es provocado, pues dado el gran

éxito de la primera parte, habría sido un error cambiar dema-

siado el aspecto general del juego.

Donde sí se va a poner especial cuidado va a ser en el juego

on line, a través del servidor de Blizzard, Battle.net. Un pro-

blema que tenía en este punto «Diablo» eran los trucos y el

pirateo de los personajes, tarea sencilla para los crackers y los

hackers, pues al guardarse los datos de los aventureros en

nuestros ordenadores, solamente había que localizar el fiche-

ro y modificarlo, lo cual destruía todo aspecto rolero del juego

on line al aparecer personajes inmortales gracias a las impo-

sibles características que se les incluían. Decididos a solucionar

esto, los programadores están barajando varias posibilidades

para solucionar este problema, aunque ninguna parece sobre-

salir por encima de las otras. Tal vez, la que nos pareció más

interÉÍáme fue la de montar un servidor en el que se guarda-

rían los datos de los personajes que entrasen en Battle.net, lo

cual no sería más que un pequeño archivo y que sería compa-

rado la siguiente vez que el jugador se conectase al servidor,

de manera que si había alguna diferencia, fuese corregida.

Como dato de interés público, decir que la demo se encontrará

a disposición de bulo aquel que pueda acceder a la página dé

Blizzard (wvvw.blizzárd.com) tras la presentación pública y

oficial de «Diablo II» en el próximo E3 que se celebrará del 1 2 al

15 de mayo. »

El día finalizaría con ún nuevo viaje en avión con destino en

Seattle, el cual acabaría por mermar las prácticamente nulas

energías que nos quedaban, máxime por el retraso que sufrió

el despegue del aparato.

es decir, según matemos monstruos y realicemos encargos,

conseguiremos diferente cantidad de puntos de experiencia

que nos servirán para aumentar de nivel y mejorar nuestras

características, siendo más poderosos cada vez, pero es en este

punto donde cabe destacar otra novedad que tendrá «Diablo

II» y son los puntos de habilidades, los cuales nos servirán para

incluirlos en una lista de treinta habilidades, divididas en cinco

menús diferentes, siendo esta treintena diferente con cada per-

sonaje, por lo que ya no ocurrirá eso de que un guerrero puede

lanzar una bola de fuego tan poderosa como la de un mago, o

que el hechicero es más diestro en el manejo de la espada y el

escudo que el guerrero, sino que cada uno será bueno en algo

que pertenece a su categoría. Algo a tener en cuenta es que al

ser treinta las habilidades disponibles, resultará prácticamen-

ímposible ser un experto en todas, pues solamente para con-

seguir un punto en cada una haría falta tener un personaje de

nivel treinta, tarea harto complicada.



11 de Marzo de 1999:

Encuentro con Valve Software

En pie tempranito y con los ojos aún medio cerrados, disfruta-

mos de un suculento desayuno al más puro estilo americano,

que nos proporcionó las energías suficientes para dirigirnos a

la sede de Valve Software, donde se encuentra en pleno el

equipo programador trabajando en su próximo título, «Team

Fortress II». La primera parte de este add-on fue dirigida hacia

el juego «Quake» y en él podíamos participar con amigos

nuestros en partidas on line, donde cada bando tenía un cas-

tillo y nuestra misión era capturar la bandera enemiga y lle-

varla a nuestras posesiones.«Team Fortress» le añadió otra di-

mensión al ya de por sí increíble «Quake», pues no sólo incluía

este nuevo modo de juégo -el, ahora de sobra conocido por

todos, "Capture the Flag"-, sino que también fueron diseña-

das nuevas armas y utensilios, como el garfio que permitía al

jugador colgarse como Tarzán de la liana y recorrer grandes

distancias sin tocar el suelo. «Team Fortress», que fue llevado a

cabo por dos muchachos, expertos en informática y amantes

de los juegos para ordenador a modo de práctica en sus estu-

dios, consiguió un gran éxito, en parte debido a su calidad y en

parte debido a que se distribuía gratuitamente en Internet. Y

fue dicho éxito el que llevó a la compañía Valve Software a fi-

jarse en esos dos portentos y contratar sus servicios para rea-

lizar su nuevo proyecto.

Micromania

EL ELEGIDO

El juego elegido iba a ser, aprovechando que Valve Software

era filial de Sierra On Line, el fantástico a todos los niveles tec-

nológicos y de diversión «Half-Life», y las ideas que los mu-

chachos de «Team Fortress» tenían en mente, aprovechando

las superiores posibilidades de este juego, eran francamente

interesantes. El primer resultado de tan intenso trabajo ha si-

do «Team Fortress Classic» que, siguiendo los pasos de «Team

Fortress», es completamente gratuito y puede conseguirse di-

rectamente en la página web de Valve Software (www.valve-

software.com). «Team Fortress Classic» es un add-on que pre-

cisa que el usuario disponga del juego original «Half-Life»

para disfrutar de él. Esta ampliación está dirigida única y ex-

clusivamente al juego multijugador, y dispone de cinco esce-

narios con tres modos de juego diferentes: el clásico Capture

the Flag, del cual no hace falta explicar gran cosa pues es de

sobra conocido por todos; el Dominación de Terreno, donde te-

nemos que llevar las banderas de nuestro equipo a unos pun-

tos estratégicos del mapa y mantenerlos en nuestro poder el

mayor tiempo posible, pues cada treinta segundos de dominio

conseguimos un punto, y el modo "Salvad al Presidente" tal

vez el más divertido y original de los tres, en el cual uno de los

jugadores encarna al presidente de los Estados Unidos, que,

armado con un paraguas solamente tiene que llegar a su ve-

hículo, escoltado por los guardaespaldas, mientras que otros

jugadores que encarnan a los asesinos tienen que acabar con

él, y siempre se podrá optar por cualquier papel.

En estos tres modos se ha incluido la novedad complementa-

ria de la elección de personaje entre casi una decena de ellos,

cada uno con sus propias características y armamento:



Tras cuatro horas de juego continuado a «Team Fortress Clas-

sic» con el equipo de Valve Software, y demostrando la cali-

dad como jugadores que tienen los reporteros europeos, que

consiguieron vencer en singular combate incluso a los crea-

dores del juego -ardua tarea si pensamos que tanto los trucos

como las posibilidades de cada personaje tenían que sabér-

selas al dedillo, al igual que hasta el recoveco más ínfimo y

apartado de todos los mapas, pero ... no hay nada imposible

para el poder de la prensa especializada...-.

Con un muy buen sabor de boca, dimos por zanjado este nues-

tro primer día en Seattle.

Micromanía

• Soldado Lanzallamas: Su armamento principal será un

lanzallamas de corto alcance, pero efectos devastadores, y un

lanzacohetes con misiles incendiarios. Su velocidad de movi-

miento es normal y su resistencia media alta.

• Ingeniero: En cuanto a armamento no es muy poderoso,

pero tiene la habilidad de construir torres de defensa arma-

das con ametralladoras y con lanzamisiles,además de dispen-

sadores de munición y escudos. Su resistencia es baja y su ve-

locidad es media.

• Médico: Tiene la habilidad de curar a cualquier unidad que

se encuentre cerca de él, hasta un máximo de 150 puntos. Ca-

rece de armamento poderoso y su resistencia y velocidad son

bastante mediocres.

• Explorador: Sus armas son rápidas, pero carentes de todo

poder. Su resistencia al fuego enemigo es media. Su velocidad,

sin embargo, es dos veces mayor de lo normal, lo que le da una

rapidez fuera de toda duda.

• Soldado de Asalto: Lento, pero muy resistente, y con un

armamento francamente poderoso, destacando la ametralla-

dora Gatling.

• Artillero: Basa su armamento en el poder del lanzamisi-

les, que puede ser cargado con misiles normales o buscadores

de calor. Es muy lento, pero a la vez muy resistente.

• Francotirador: Su rifle es mortífero en la distancia. Su re-

sistencia es media, pero es muy silencioso en los movimientos.

• Soldado raso: El soldado más compensado en todos los

aspectos. Armamento medio alto en cuanto a potencia y re-

sistencia y velocidad medias.

• Espía: Puede apuñalar por la espalda a sus enemigos y en

pantalla aparece como cualquier personaje del otro bando;

también se puede hacer el muerto.

HABRÁ QUE PAGAR
En cuanto a «Team Fortress II» decir que será el lanzamiento

definitivo de Valve Software y de Sierra. Éste si será puesto a la

venta, pero no será necesario tener «Half-Life» para jugarlo.

«Team Fortress II» será, por así decirlo, una gran ampliación

del «Classic», con muchos más niveles, más juegos, vehículos,

armas y personajes, con lo que, dando una vuelta más a la

tuerca de la creatividad, los chicos de Valve conseguirán un

juego más completo aún que el original, síes que eso puede

ser posible.
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12 de Marzo de 1999:

Llegada al edificio de Sierra

A las nueve y media de la mañana de un lluvioso día en Seattle,

llegamos a la sede central de Sierra en esta ciudad. Allí nos re-

cibió Khaty Carlson, relaciones públicas de Sierra, que pasó a

presentarnos a los dos Product Manager encargados y princi-

pales responsables de los títulos que íbamos a presenciar. En

primer lugar, Daniel M. Andur, responsable de «Homeworld», y

en segundo lugar, Koren Buckner, que lo es de «Gabriel Knight

III».

TERCERA DIMENSIÓN DE VERDAD
Daniel M. Andur, que tiene a su cargo el equipo de programa-

ción de «Homeworld», llamado Relie Entertainment, a los que

auguramos un sobresaliente futuro pues, a pesar de ser éste su

primer trabajo, la calidad del mismo está fuera de toda duda.

«Homeworld» es un impresionante juego de estrategia en

tiempo real que añadirá una nueva dimensión a este género, y

nunca mejor dicho, pues hasta ahora nunca se había realizado

un juego completamente tridimensional de estrategia, todo

lo más, se habían respetado los desniveles del terreno, como

en «Total Annihilation». Teniendo como argumento la lucha

de dos razas alienígenas que buscan colonizar un planeta ver-

gel para habitarlo y tomarlo como hogar, la acción nos va a

trasladar a un escenario bajo el que controlaremos nuestra na-

ve nodriza y el resto de cazas y naves de investigación, tenien-

do una libertad de movimiento de 360°. Las luchas que se su-

cederán nos recordarán a una película de ciencia ficción, pues

gracias a la espectacularidad de los efectos visuales y a la per-

fecta elaboración de cada una de las naves, así como al uso del

hardware 3D, la calidad será más que notable en todo mo-

mento. Podremos investigar nuevas tecnologías para hacer

nuestras naves más poderosas y, dependiendo de en qué tra-

bajemos más, accederemos a unos tipos de unidades u otros.

Sierra ha dispuesto WON.net, un servidor similar al Battle.net

de Blizzard, en el que se crearán diferentes partidas de «Ho-

meworld», donde podrán participar hasta ocho personas si-

multáneamente en épicas batallas espaciales.

SANGRE DE LOS BENDITOS, SANGRE DE LOS
MALDITOS

Cuando Koren Buckner apareció en la sala de reuniones, todos

supimos al instante cuál era el siguiente juego que nos iban a

presentar. Dado que Koren había sido la coguionista de «Ga-

briel Knight» y «Gabriel Knight II», no había lugar a dudas que

lo siguiente que veríamos sería «Gabriel Knight III» que, con el

subtítulo de «Blood of the Sacred, Blood of the Damned» (San-

gre de los benditos, sangre de los malditos), nos va a meter de

nuevo en el papel de Gabriel Knight, el intrépido personaje

que también protagonizó las anteriores entregas. El aspecto

general del juego va a ser completamente diferente a lo que

estábamos acostumbrados. Tal vez ha sido «Gabriel Knight»

en todas sus partes, la saga que más se ha adaptado al paso

del tiempo y a los avances tecnológicos. Con la primera parte,

que fue realizada en el momento del boom del género de las

aventuras gráficas, supo coger todo lo bueno de las que ya ha-

bían sido hechas con anterioridad y plasmarlo en un solo títu-

lo, con lo que el éxito fue sonado. Con la segunda parte, pasó

tres cuartos de lo mismo; salió cuando los vídeos en tiempo

real eran lo que mandaba a la hora de hacer un juego y así fue.

Como si de una película se tratara, se contrató a actores profe-

En Blizzard conocimos

al equipo infografista,

encargado de realizar

todas las secuencias

cinemáticas de

«Starcraft», su

expansión, «Brood

War», «Diablo» y

«Diablo II». El tablón

que aquí vemos,

demuestra los cientos

de bocetos que son

realizados de cada

personaje antes de dar

el paso definitivo hacia

el ordenador.
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Estas dos instantáneas son del

Games Workshop Game Center

sito en la zona universitaria de

Seattle. Un paraíso para el

aficionado a los juegos de

ordenador, a las máquinas

recreativas y al rol en todas sus

vertientes. Allí pudimos

comprobar el éxito de algunos

juegos de ordenador, como

«Quake II» o «Starcraft», pues

adquiriendo unas monedas con

el logo de la compañía, se

podía elegir uno de los puestos

que allí había y jugar por red

con la gente ya conectada.
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pliar la información sobre este título que, si sigue los pasos de

«Caesar»,se convertirá en un lanzamiento de gran interés.

13 y 14 de Marzo de 1999:

Recopilación y vuelta al hogar

Los últimos días los utilizamos en pleno para recopilar y orga-

nizar todo el aluvión de información que durante los tres días

anteriores fuimos reuniendo a marchas forzadas. Carretes y

carretes de fotografías que debían ser clasificadas, decenas de

hojas escritas a gran velocidad con una letra digna del más re-

torcido de los médicos de cabecera que tenían que ser trans-

critas a un lenguaje más legible y una montaña de CDs con

material gráfico que había que guardar como oro en paño.

La tarde -loadas sean las estrellas- pudimos ocuparla en ha-

cer un poco de turismo por la ciudad, con tanta suerte que en

el distrito universitario descubrimos el lugar de ensueño de

cualquier aficionado a los juegos de ordenador, a las máquinas

recreativas, al rol, a los wargames y al «Magic the Gathering».

Se trataba del Wizards of the Coast Game Center, y en sus dos

plantas pudimos descubrir cosas alucinantes, como un sistema

de ordenadores conectados en una red local, a los que podías

acceder previo gasto de unos tokens (monedas con el logotipo

de Wizards of the Coast) teniendo la oportunidad de jugar al

«Starcraft», «Quake II», «Magic the Gathering», e incluso a jue-

gos de consola como «Zelda 64», durante un periodo de tiem-

po determinado por la cantidad de monedas introducidas.

Con un poco de morriña, tomamos el avión de regreso y otras

doce horas de viaje que sí pasamos durmiendo y recordando

en sueños todo lo que habíamos visto y todo lo que nos que-

daba por ver.

CFM

EL ANTIGUO EGIPTO

Por último nos presentaron «Pharaoh», un juego lleno de po-

sibilidades, o por lo menos así lo creemos, pues el estado tan

precario de «Pharaoh» no permitió más que la muestra de va-

rias pantallas, bocetos y renders, aparte de una escueta infor-

mación que más pareció una clase de historia, ya que se cen-

traron en las fechas y origen de la civilización egipcia, por lo

que la presentación de este juego quedó un tanto ridicula en

relación a las demás. Con mucha imaginación por nuestra par-

te pudimos hacernos una idea de lo que «Pharaoh» iba a ser

en un futuro. Creado por Impressions Software y adentrándo-

se de lleno en el género de la estrategia de construcción -«Ca-

esar III», «Constructor», «SimCity 3000»-, este título nos va a

introducir en el imperio egipcio en el momento de su máxi-

mo esplendor. Podremos construir desde pequeñas aldeas

hasta grandes monumentos, entre los que se incluirán edifi-

caciones reales como el Templo de Luxor, las grandes pirámi-

des y la Esfinge, entre otras. En cada nivel representaremos al

faraón que reina en ese momento sobre todo Egipto y nuestra

misión para finalizar con éxito la fase será construir nuestro

mausoleo antes de que muramos. Si lo logramos, el siguiente

faraón al que encarnaremos deberá construir una tumba más

grandiosa que la de su antecesor, por lo que la dificultad irá

creciendo. Esperamos que en meses venideros podamos am-

Una

representación

en terciopelo y

cartón de la

criatura

protagonista

del juego

«Rama» nos

recibió al llegar

a la sede de

Sierra.

La verdad

es que

solamente le

faltaba

respirar.

Bill Roperfueel

encargado de

mostrarnos las

excelencias de

«Diablo II», un juego

que no sólo es uno de

los más esperados,

sino que además, y

por lo que pudimos

apreciaren la

prealpha del mismo,

tendrá una calidad y

unajugabilidad que

subirán un poco más

el listón del género

del rolyelarcade.

Dos de los

integrantes de Valve

Software durante la

entrevista que

llevamos a cabo para

lograrla máxima

información de

«Team Fortress II».

Durante la misma,

pudimos notar que

todos eran, aparte

de unos genios de la

programación,

grandes amantes y

aficionados a los

juegos de ordenador.

sele gran importancia a los datos reales sobre los que se basa

la aventura pues, de hecho, varias de las construcciones que

aparecerán en el juego existen realmente.

sionales para encarnar a los personajes que antes no eran más

que un conjunto de píxeles. Ahora, y como no podía ser de otra

manera, dado que lo que está de moda es el uso de las tar-

jetas aceleradoras 3D, los gráficos pasarán a ser poligonales y

se empleará dicho hardware de manera exhaustiva. El argu-

mento tendrá una gran calidad; tal vez éste ha sido siempre el

aspecto más cuidado y atrayente de «Gabriel Knight», dándo-
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VOTACION:

Cada

mes,

teneis

cinco

votos;

podéis

votar

como

máxico

a

cinco

juegos

y
como

mínimo

a
uno,

y

podéis

dar

más

de

dos

votos

ai

mismo

juego.

Escuela

de Estrategas

En esta época del año comienzan a

aparecer las alergias y las flores. Y

la estrategia está más que florida

este mes, en el que ya están a la

venta tres espléndidas flores:

«Commandos: Más Allá del Deber»,

«Cívilization: Cali to Power», y «Sid

Meier's Alpha Centauri». Estos son

tres de los títulos más importantes

de este año, que van a dar mucho

que hablar y que ya han suscitado

opiniones encontradas. A nosotros

nos gustan los tres.

Ranking de Batallas

Permanece Cambia petición Entra Age of Empires 2: The Age of Kings Ensemble Studios

«rmy roen ¿ new worm tompuung

Battlezone2 Activision

Black and White Lionhead

Command and Conquer:Tiberian Sun Virgin

Commandos II Eidos

Constructor 2 Acdaím

Dark Reign2 Activision

Dungeon Keeper2 Electronic Arts

Forcé 21 Red Storm

Forcé Commander Lucas Arts

Homeworld Sierra

Imperialism 2 SSI

Jagged Alliancc 2 Sir-Tech

Machines Acdaim

Masterof Magic 2 Microprose

Panzer General 3 SSI

Pharaoh Sierra Studios

Pirates! 2 Microprose

Railroad Tycoon ll:The Second Century PopTop

Seven Kingdoms II Interactive Magic

Shogun: Total War Electronic Arts

SimMars Maxis

Total Annihilation: Kingdoms Cavedog

Warhammer 40K: Rites of War SSI

Warzone2100 Eidos

X-C0M6 Microprose

X-COM: Alliance Microprose

Verano 99

Por determinar

Por determinar

Por determinar

Verano 99

Por determinar

Por determinar

Por determinar

Verano 99

Agosto 99

Finales 99

Julio 99

Abril 99

Mayo 99

Abril 99

Por determinar

Por determinar

Otoño 99

Por determinar

Primavera 99

Verano 99

Por determinar

Por determinar

Junio 99

Junio 99

Verano 99

Por determinar

Por determinar

PANZER GENERAL III ASSAULT CONQUEST: FRONTIER WARS

La strategia florece

P
or la experiencia de esta escuela,

sabemos que todos sus socios tie-

nen las estanterías bien surtidas

de títulos, o están empezando a

estarlo en el caso de los más noveles. Esto se

pone de manifiesto en la variedad de consul-

tas que tenemos este mes, sobre un número

de juegos muy elevado. Comenzamos sin

más dilación.

Tanto Aleix Fernández como Daniel, que es-

cribe desde Argentina, coinciden en petición:

trucos para «Caesar III». Uno de ellos consiste

en pulsar con el botón derecho del ratón so-

bre un pozo de agua, pulsar Alt + K, y segui-

damente pulsar Alt + V para conseguir la vic-

toria de forma instantánea, o Alt + C para

obtener más denarios (si tenemos menos de

5 000).

Otro truco, bastante más ingenioso, lo podre-

mos poner en práctica cuando vayamos al

Senado. El truco consiste en asignarnos una

paga de 500 denarios en el ¡cono del Empe-

rador que hay en el Senado; y después de

unos cuantos meses, cuando tengamos alre-

dedor de 3 000 denarios, iremos a la misma

pantalla, y daremos todo nuestro dinero a la

ciudad -pulsando el botón "Give to City"-

repetidas veces, con lo que la aportación pa-

sará a ser una cifra negativa, que supondrá

una positiva en nuestra casilla de tesoro. Y

El ravuelo pn la lista ha sido general. Si la

comparamos con pI mps anfprior, tan

sólo «Commandos*» y «Hornos II»» ropiton

puesto. Además, se producon nnmorosas

entradas y salidas, pues en los puestos

del 5
o hacia abajo hay muchos juegos con

una diferencia de votos muy pequeña. Lo

que demuestra que vuestras

preferencias cada vez son más variadas.

OD Commandos: Behind Fnemy Unes

3: Age of Empires

Bj Starcuft

Si C&C: Red Alert

ü Civilizaron II

: Heroes of Might and Magic II

O lo último en estrategia de Microsoft, tras

«Cióse Combat 3» y «Age of Empires 2» es

«Conquest: Frontier Wars», un titulo muy en

la linea de «Homeworld», de Sierra. Ambien

tado en un distante futuro, este juego de es-

trategia en tiempo real traerá hasta nuestros

ordenadores gigantescas batallas espaciales

entre flotas estelares de dos distintas razas.

Variados tipos de unidades y naves, muchos

mundos para explorar, gestión de diferentes

WTiI Micromaníai

recursos y producción con los mismos, además

de un nivel gráfico elevado, es lo que promete

este nuevo juego de Digital Anvil, ya bastante

acostumbrado a los éxitos en nuestro género.

O SSI va a continuar su saga "living battle

field" con «Panzer General III Assault», del

que juran y perjuran que va a ser diferente a

sus predecesores. Sí esto es verdad ya seria

una novedad, después de lo explotado que es

tá el nombre de «Panzer General*. El juego en

cuestión seguirá regido por la dinámica de los

JUEGO

O Continuando con SSI, tampoco es un se*

creto que tienen casi a punto «Imperialism

II», focalizado en ios dias del descubrimiento

y colonización de los nuevos continentes (ano

1 500). El juego hará gala de la enorme poten-

cia de simulación económica que ya tenia

Warcraft II

Hl Theme Hospital

[?| Constructor

m|o| Caesar III

COMPAÑÍA

turnos, y sobre un mapeado hexagonal, pero

con la enorme innovación de ser totalmente

3D, tanto los decorados como las unidades. La

ambientación seguirá siendo la Segunda Gue-

rra Mundial.

FECHA

«Imperialism», pero con la dificultad añadida

de tener que tratar con tribus salvajes, lo que

propiciará el uso del comercio, el engaño, la

diplomacia, y por supuesto, la guerra para

conseguir establecer nuestra civilización. Pe

ro no nos enganemos, el combate seguirá

siendo meramente accesorio, y el comercio y

la producción seguirán mandando.

O Titus Software también va a hacer sus pi-

nitos en esto de la estrategia en tiempo real,

con ambientación medieval, con su último
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strategas

redados

Como podréis comprobar a continuación,

ya no son sólo direcciones de e-mail lo

que nos llegan a la Escuela para publicar,

sino también direcciones de web

y algún IRC:

T2AR

Al alias de Teikirizi responde un estratega

anónimo que, mediante e-mail, nos informa

de la existencia de un juego no comercial

multijugador por Internet creado en 1997, y

que cuenta con miles de seguidores en todo

el mundo. Su nombre es «SubSpace», y con-

siste en una nave que se mueve por un en-

torno 2D con la única misión de destruir

otras naves. Si os pica la curiosidad por co-

nocerlo -como a nosotros nos pasó-, no de-

jéis de visitar una de sus sedes, que se en-

cuentra en http://subspace.nu, mientras que

las direcciones de un par de escuadras con

componentes españoles son http://victo-

rian.fortunecity.com/finsbury/180/ y

http://www3.sympatico.ca/ssmaster/mem-

bers/members.html. Por probar no perdéis

nada, y hay muchas posibilidades de que el

juego os guste.

Antes de terminar, nos gustaría contestar a

todos aquellos de vosotros que nos pedís que

os contestemos a vuestras consultas por co-

rreo electrónico. Debido al enorme número

de ellas, y sobre todo porque pensamos que

contestando en la revista se puede ayudar a

más compañeros estrategas, no podemos

contestar de forma personalizada por e-mail,

aunque nos gustaría. Hasta el mes que vie-

ne, y suerte en todas vuestras batallas.

El Estratega Anónimo

(alias Rasputín)

(J) El truco del mes

dauielfe ¿¿ciudad.com.ar

Busca alguien que juegue a «Panzer

General».

«Estrategia /server ircchilesat.net:

Canal IRC sobre estrategia en Chile.

http://underworld.fortunecity.com/so

nic/914:

Web de un lector sobre «Civilization:

Cali to Power».

http://www.arrakis.es/~ferort

M t r • adillo de *Age of Empires», creado

por el mismo lector.

Y ademas, un recopilatorio especial de di

recciones sobre la reciente salida de « Sid

Meier's Alpha Centauri»:

Gold Cuide: Alpha Centauri:

http://www.guMegold.com/gguide/smd(..shtinl

The Alpha Centauri Zone:

httpWwww.juhu.de/hartel/dlpha/

5MAC Planet:

tittpWwww.gainesta.com/sniatplanet/weko

me.htm

flie Arrival:

httpWac.strategy gammg.com/

Alpha Centauri Heaven:

http://inembers.tripod.corn/ACHeaven/

Alpha Centauri Nexus:

http://www.sidgaines.com/ac/

Alpha Centauri World:

httpWwww.virtuous.co.uk/atpha/iridex.litm

AlphaFan:

httpWwww.aiphafaii.com/

Addirted to Alpha Centauri

hupWcorne.to/additted

Apolyton CS:

http://civilizdtion.gamestasts.com/smac/

iMBww!

así de fácil es hacerse rico en el programa

«Caesarlll».

Antonio Gracia Gulle nos pide trucos para

«Total Annihilation», y aunque ya los hemos

publicado, los repetimos por su especial in-

terés. Para activarlos, pulsaremos Enter en

cualquier momento del juego, y escribiremos

+ seguido del código que queramos utilizar:

ATM: Aumenta el metal y la energía en 1 000

unidades.

Radar: Proporciona una cobertura de radar

del 100%.

DoubleShot: Proporciona el doble de daño

para todas las armas.

Dither: Cambia la línea de visión gris por un

difuminado.

NOWISEE: Muestra todo el mapa y desactiva

la línea de visión.

Pablo Dictter Mendoza, un chileno residente

en Estados Unidos que visita nuestra sección

cuando puede, nos remite un interesante

truco que podréis poner en práctica si tenéis

la versión en inglés de «Warcraft II». Consiste

en que, si pulsáis GAME OVER MAN en la pan-

talla principal del juego, podréis jugar al

«Warcraft» original, la primera parte.

Carlos Fernández Soriano es uno de los mu-

chos de vosotros que aún seguís dando gue-

rra en «Red Alert». Carlos pide ayuda para la

misión 7 del bando Aliado. Comenzamos ma-

tando a los soldados atacantes con el jeep y

los tanques, para posteriormente montar en

el lugar nuestra base. Los campos de oro es-

tán al sur y al este. Construimos una refine-

ría, más tanques medianos, algunas defen-

sas para frenar los ataques de la infantería^

soldados con misiles para contrarrestar los

IMPERIALISM II

|

ataques aéreos. Nos dirigimos a capturar la

estación de radar en el sur con un puñado de

tanques y un ingeniero, vendiéndola en

cuanto nos hagamos con ella. Para poder ter-

minar la misión, destruiremos los camiones

de oro del enemigo, para dejarle sin recursos,

sembrando de minas su camino. Una vez de-

bilitado el enemigo, con todas nuestras fuer-

zas prepararemos el asalto final a sus bases

de submarinos.

Desesperado -según sus propias palabras-

está Sergio Montoya Moreno en «Knights

and Merchants»,a consecuencia de no pa-

sarse una fase de susodicho juego. Supone-

mos que el siguiente truco te vendrá de peri-

lla: abrimos la ventana de inventario

pulsando en un Almacén y después pulsa-

mos en los siguientes objetos en el orden

que indicamos (un triángulo rojo en cada ob-

jeto nos informará que lo hemos pulsado):

Columna 1 ,
objeto 3 (Tableros de madera).

Columna 2, objeto 2 (Barras de hierro).

Columna 2, objeto 4 (Barriles de vino).

Columna 3, objeto 1 (Pan).

Columna 3, objeto 5 (Carne cocinada).

Columna 4, objeto 1 (Piel de animal).

Columna 4, objeto 5 (Malla metálica).

Columna 5, objeto 1 (Hachas de mano).

Columna 5, objeto 2 (Espadas).

Columna 5, objeto 3 (Lanzas).

Columna 5, objeto 4 (Picas).

Columna 5, objeto 5 (Arcos largos).

Finalmente, pulsamos en la columna 6, obje-

to 1 (Ballestas) para añadir 10 unidades de

cada objeto a nuestro Almacén; o en la co-

lumna 6, objeto 2 (Caballos) para completar

la misión actual.

juego: «Rival Realms». Con un parecido ex*

terno más que sospechoso con el excelente

«Warcraft II», contaremos con tres razas pa

ra escoger -humanos, orcos y elfos- en tres

campañas de 20 misiones cada una. Cada ra

za tendrá 14 tipos de unidades, podrá cons-

truir hasta 12 tipos de edificios, y en el deco

rado habrá 30 variedades de monstruos

distintos. Cada unidad cuenta con sus habili-

dades e inventario, además de ganar expe

riencia, como si fuera un JDR. Promete ser

interesante, aunque no original.

O No dejan de llegar juegos de estrategia

procedentes de países del Este de Europa. El

último, y de bastante calidad por otra parte,

proviene de Bulgaria, y su nombre es «TZAR»,

desarrollado por Haemimont. Se trata de un

juego de estrategia en tiempo real con toques

de construcción de imperios y de JDR. Su nivel

gráfico es muy elevado, al igual que el deta

lie y realismo de las animaciones, lo que se

plasmará en decorados y unidades. Ambien

tado en un mundo medieval, estará estructu

rado en forma de campana con 25 misiones.

(Mayús] 4- F1: Crea una unidad.

[Mayús] + F2: Descubre una nueva tecnología.

[Mayús] + F3: Cambia los bandos.

[Mayús] + F4: Modifica los créditos de energía.

[Mayús] + F5: Cambia el ano en que nos encon-

tremos cuando jugamos.

[Mayús] + F6: Acaba con el oponente.

[Mayús] + F7: Muestra una repetición.

[Mayus] t FB: Muestra las secuencias de video.

[Mayus] ^ F9: Edita la diplomacia de las distintas facciones.

Y: Muestra el mapa al completo.

El juego dispone de un editor de mapas al que podemos acceder pulsando de forma simul-

tanea [Ctrl] + K. Una vez en él, ya podremos teclear uno de los siguientes códigos:

Micromania
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DirectX 6.1. la tecnología que

ha cambiado el entretenimiento.

99 5 Pías
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impresora, monitor, etc. Y ADEMÁS TE LLEVAS UN CD-ROM DE IMAGINA 99 con los principales trabajos

presentados este año en Montecarlo en la feria de imagen sintética más importante del momento.



S U M A R I

Punto de

Asípuntúa

Mic
Todos los que hacemos Micromania venimos siendo

interpelados, desde hace tiempo, por una explica-

ción a fondo sobre el modo de puntuar los juegos

que, mes a mes, analizamos en estas páginas. No

entraremos, ahora, a discutir si nuestra manera de

considerar un titulo es mejor o peor que en otras

publicaciones, si somos más o menos exigentes con

ciertos aspectos, o si nos gusta comparar un género

con otro, así como si nos dejamos llevar por carac-

terísticas más o menos comerciales. Nuestra mane-

ra de puntuar se basa en la experiencia que todos

los miembros de la redacción poseen, y en la eleva-

da cantidad de títulos, de uno u otro tipo, que se

han venido contemplando y analizando desde hace

anos. Por ello, nuestra exigencia es la máxima en

todos y cada uno de los aspectos importantes de un

programa. Desde la tecnología, hasta la diversión,

pasando por los más pequeños detalles de diseño

de acción, calidad gráfica, sonora, originalidad, con-

cepto, planteamientos, plataformas, etc.

En esta tabla podréis encontrar una pequeña guía

para comprender mejor nuestro sistema de valora-

ción, y lo que os podéis esperar de un titulo por la

puntuación que haya recibido en Micromania.

V 0*49 Pocas veces encontraréis un juego en es-

tas páginas que sea merecedor de un suspenso. Por

lo general, un juego que vaya a recibir una puntua-

ción inferior a 50 ni siquiera será comentado, ex-

ceptuando casos como los de un título que haya si-

do largamente esperado y/o anunciado, y no

cumpla ninguna de las expectativas.

50-59 Mediocre. Se trata de títulos que, por

regla general, no merecen la pena excepto para co-

leccionistas. La diversión que puedan proporcionar

será muy limitada, y no cumplen ni en tecnología,

ni en adicción.

60-69 Aceptable. Todos los títulos que se en-

cuentren en este abanico serán susceptibles de

proporcionar un rato de entretenimiento, aunque

se tratará de juegos bastante limitados en otras

áreas. En todo caso, puede merecer la pena echarles

un vistazo.

^ 70-79 Bueno. Juegos que, de manera global,

no decepcionarán al usuario y poseerán un buen

balance entre calidad y diversión, contemplados de

forma general. No se trata de producciones genia-

les, pero sí de buena calidad. En este apartado val-

drá la pena sopesar opciones alternativas entre tí-

tulos de un mismo género.

80-89 Muy bueno. Independientemente del

género al que pertenezca, cualquier juego com-

prendido en este abanico de puntuación poseerá

unos elevados niveles de calidad en todos sus apar-

tados. Para llegar a esta valoración, deben ser ca-

paces de ofrecer una elevada jugabilidad, grandes

dosis de adicción y muy buena calidad técnica.

90-94 Excelente. La única posibilidad de que

un titulo os decepcione habiendo recibido una nota

así, será un elevado "fanatismo" por un género con-

creto que os apasione. Excepcional calidad en todos

sus apartados, y un título de obligada adquisición.

95-99 Obra Maestra. Todos los apartados del

juego estarán en unos niveles de calidad casi per-

fectos, amén de ofrecer numerosas innovaciones de

todo tipo. Lo mejor de lo mejor, en cualquier géne-

ro. Será imprescidible en toda buena colección.

" 100 ¿Existe el juego perfecto? Hasta ahora no-

sotros no lo hemos visto.

X

X

BILLARES Virgin y Awesome nos traen un programa sobre billar para que

hagamos maravillas sobre el tapete. Además del comentario», también, inclui-

mos unos consejos para saber cómo llegar a ser maestro.

EXPE NDABLE a estas páginas os traemos un arcade a la vieja usanza, aun-

que aprovechando los adelantos de las últimas tecnologías de programación,

que harán que sólo se parezca a sus antepasados la elevada jugabilidad.

R0LLERC0ASTER TYC00N Microprose vuelve a la carga con su serie

«Tycoon», demostrando una originalidad fuera de lo común. Gráficos en 3Dy

un claro concepto de estrategia de gestión de recursos, son sus credenciales.

SH0G0. M.A.D . Aunque parece que en el género de los shoot'em ups está

casi todo dicho, Monolith y Dinamic Multimedia vienen a demostrar que eso no

es asi. También os tremos una guía rápida del juego.

REDLINE Calidad gráfica, originalidad, jugabilidad, ¿se le puede pedir algo

más a un juego para ordenadores compatibles? Pues justamente todos esos ali-

cientes son lo que conforman la nueva producción de Accolade y EA.

78 Y0Y0 ’S PUZZLE PARK Un plataformas clásico para la consola de Sony, para los peques de

la casa. SOUTH PARK Acdaim ha sacado este shoot'em up parece ser que con la intención de

reírse un poco de los grandes del género. TANK RACER Las carreras de tanques más locas, di-

vertidas y explosivas que hay para Playstation. WING 0VER 2 Parece que el género de los si-

muladores se atreven por fin a entrar en el mundo de las consolas.

79 VIVA F00TBALL La versión de Playstation de una de las últimas producciones de Crimson

y Virgin. P0PUL0US. EL PRINCIPIO Por fin los poseedores de una consola Playstation podrán

disfrutar de este genial juego de estrategia de Bullfrog. DREAMS El mundo de los sueños llega

a la consola de Sony de la mano de Cryo,como era de esperar.

92 SCOTLAND YARD Los horrores de finales del siglo XVIII están perfectamente plasmados en

un juego de estrategia en el podremos optar por ser un ladrón/asesino o policía.

94 GET MEDIEVAL ¿Una actualización de «Gaunlet»,o una copia descarada del mismo? Sólo

vosotros sois jueces y verdugos.

1 04 SEVEN KINGDOMS: ANCIENT ADVERSARIES La serie «Seven Kingdoms» viene a de-

mostrar que no había dejado todo dicho en el género de la estrategia.

106 ASGHAN Una aventura que adopta el aspecto tridimensional tan de moda últimamen-

te en este género, de la mano de Grolier Interactive.

108 FIELDS OF FIRE Parece ser que el género de la estrategia no tiene término, como lo de-

muestra un juego más de esta clase.

110 MACHINES Cada vez más, las compañías se atreven a sacar al mercado programas de es-

trategia totalmente 3D, lo que hace pensar en una renovación por dentro y por fuera del géne-

ro. Esto es lo que demuestra «Machines», del cual os traemos, además, una guía sobre las pri-

meras misiones a las que os vais a enfrentar.

114 BLOOD 2. NIGHTMARE LEVELS Además de constituir nuevos niveles para «Blood 2»,

«Nightmare Levels» arregla alguno de los fallos de su antecesor.

116 VIVA FOOTBALL Los fanáticos al fútbol, y a la historia del mismo, deben estar de enho-

rabuena, ya que con este programa podremos emular a los grandes de todos los tiempos.

1 30 MR TINY Un arcade de plataformas totalmente "Made In Spain" al más puro estilo del

género, y con un guión bastante divertido.

Micromania



Punto de ira

Yoyo's Puzzle Park
Plataformas clásico

South Park
El lado oscuro de los shoot'em ups

[/Compañía: IREM/JVC

[/ Disponible: PLAYSTATION

[/ Género: ARCADE

O Recomendado tarjeta de memoria • Acepta

Dual Shock • Uno o dos jugadores

Preservar las buenas costumbres a la hora

de realizar un juego es algo que siempre se

agradece, pues como los títulos de antaño

en cuanto a diversión, no hay nada. JVC, sa-

biendo esto, ha creado «Yoyo's Puzzle Park»

para la consola de Sony, el cual, con un dise-

ño tanto de escenarios como de personajes

infantiloide, unos sonidos típicos de película

de dibujos animados y una acción frenética,

nos va a devolver todo el encanto de juegos

como «Bubble & Bobble» o «Snow Brot-

hers», que no sólo tuvieron gran éxito como

máquina recreativa, sino también en sus

conversiones hacia el ordenador y las con-

solas. Puede que «Yoyo's Puzzle Park» no

aproveche las posibilidades de la Playsta-

tion al máximo, y que en cuanto a calidad

tecnológica solamente pueda ser clasifica-

do de correcto, pero si hablamos de diver-

sión y jugabilidad, puede ofrecer en canti-

dades astronómicas. Ideal para

los más pequeños de la casa.

MAX.

/ Compañía: ACCLAIM

[/Disponible: PC CD

[/Género: ARCADE

O Procesador: Pentium II 266 MHz • RAM: 32

MB Tarjeta 3D:No (se recomienda) • Multijuga-

dor: Sí (LAN, Internet)

Parodias hay en todas partes y para todas

las cosas. Películas que parodian grandes

producciones, caricaturas que deforman las

facciones de personajes famosos y cancio-

nes que, usando una melodía conocida, tra-

tan de reírse de algún aspecto de la actuali-

dad con la letra como arma. Acdaim intro-

duce ahora la parodia en el terreno del soft-

ware lúdico, riéndose a mandíbula batiente

de uno de los géneros con más éxito del mo-

mento, los arcades en primera persona. Con

un argumento de serie B, hecho adrede así

Tank Racer
Bólidos de alto tonelaje

Wing Over 2
Pionero en su género

3ÍCompañía: GROLIER INTERACTIVE

a' Disponible: PCCD, PLAYSTATION

[/ V. Comentada: PLAYSTATION

3' Género: ARCADE

O Recomendado tarjeta de memoria • Acepta

Rumple Pack • Uno o dos jugadores

En un género tan trillado como es el de las

competiciones de vehículos a motor, conse-

guir un juego original es algo prácticamente

imposible y siempre que sale un título, con

toda seguridad, pasa a ser comparado por al-

gún otro programa que fue realizado con an-

terioridad, o bastante parecido.

Sin embargo, hay ocasiones en las que sucede

lo contrario y a alguien se le enciende la luce-

cita y aporta algo nuevo que convierte el jue-

go en cuestión en algo a tener en cuenta.

«Tank Racer» es uno de esos raros casos, y nos

pone a los mandos de vehículos blindados de

gran tonelaje para disputar carreras en las

que todo vale y donde lo único que sirve es

ser el vencedor. Un armamento a raudales,

colisiones impresionantes y muchos más nos

esperan en este juego, con gráficos notables,

buenos efectos visuales y juga-

bilidad razonable.

J.F.K.

[/Compañía: JVC

[/Disponible: PLAYSTATION

[/Género: SIMULADOR

tJ Recomendado tarjeta de memoria • Acepta

Dual Shock* Un sólo jugador

Nos encontramos ante el que puede ser el

primero de los simuladores de vuelo militar

parala consola Playstation. En él vamos a te-

ner la oportunidad de pilotar hasta veinte ae-

roplanos totalmente diferentes, que irán des-

de un todopoderoso F-16 hasta un Cessna, y

con los que podremos participar en cruentas

batallas aéreas contra escuadrones enemigos

dispuestos a aniquilarnos, o llevar a cabo mi-

siones de espionaje para nuestro bando.

Con una libertad de movimiento de 360 gra-

dos y una perspectiva de cabina francamente

realista, «Wing Over 2» va a ser capaz de lle-

nar ese pequeño agujero que aún se hacía

notar en el mercado de la Playstation, como

era el de la simulación aérea de combate. Es-

peremos que «Wing Over 2» sea solamente el

primer eslabón de la cadena y que muchas

otras compañías tomen el buen ejemplo de

JVC y se den cuenta de que la consonla de

Sony no esta hecha sólo para

arcades y plataformas.

MAX.

Micromanía



de simplón, unos personajes dignos de un

com¡c'
,

underground"y unas armas y enemi-

gos que entran de lleno en la categoría de

ridículos, Acdaim trata de añadirle una muy

sana nota de humor a una parte de la infor-

mática lúdica que la gente se estaba empe-

zando a tomar demasiado en serio.

Nuestro objetivo en «South Park» va a ser

defender nuestra ciudad del ataque de unos

alienígenas maniáticos que tratan de abdu-

cir a toda la población para sus experimen-

tos. Tras escoger el personaje con el que

queremos jugar entre los cuatro niños dis-

ponibles -que son Cartman, Kenny, Kyle y

Stan-, deberemos seleccionar el modo de

juego "Historia" pensado para un único ju-

gador, y que está dividido en cinco episodios

donde deberemos enfrentarnos a clones de

los ciudadanos, a hordas de pavos e incluso

a los peligrosos alienígenas, o el "Multijugador"

en el que pueden participar simultánea-

mente hasta ocho personas, ya sea en red

local o a través de Internet y donde podrán

disputarse las más divertidas batallas entre

amigos por ver quién es el más diestro lan-

zando bolas de nieve.

Puede que «South Park» no sea un juego so-

bresaliente en lo que a nivel tecnológico se

refiere, pero en cuanto a diversión, pocos

pueden superarle, y es que en más de una

ocasión nos veremos forzados a soltar una

hilarante carcajada al ver el tipo de acción

que se desarrolla en los escenarios nevados

que conforman el juego.

Una apuesta valiente por parte de Acdaim,

que es capaz de tomarse a "chufla" hasta el

género que más dinero está aportando al

negocio del software para or- _ _
denadores compatibles. g W

J.F.K.. # J

Populous: El Principio

Un dios en Playstation

/Compañía: BülLFROG/Efl

[/Disponible: PC CP,PLAYSTATION

/V. Comentada: PLAYSTATION

c/Género: ESTRATEGIA

O Recomendado tarjeta de memoria • Acepta

Dual Shock • Acepta ratón de Playstation • Un so-

lo jugador

Como era de esperar, los señores de Bullfrog

no tenían muchas intenciones de hacerse de

rogar a la hora de crear una conversión hacia

Playstation de uno de sus últimos bombazos,

«Populous: El Principio». Completamente tra-

ducido y doblado al castellano con gran es-

mero y cuidado, esta versión va a tener todas

las buenas características de su homónimo

para PC sin excepción, tanto en jugabilidad,

como en cuanto a gráficos, sonido, efectos vi-

suales, movimientos, etc.

Aconsejable será el uso del ratón, pues de

usar el pad nos veremos en más de una oca-

sión en serios problemas al no poder mover

el cursor todo lo rápido que quisiéramos, so-

bre todo en los niveles avanzados, donde via-

jar con rapidez y llevar a cabo varias acciones

ala vez será obligado.

Un gran título que merece la pe-

na añadir a nuestra juegoteca.

MAX.

Viva Football
Pasión por el fútbol

Dreams
Bienvenidos al mundo onírico

/Compañía: CRIMSON/VIE

(/Disponible: PC CP, PLAYSTATION

/V. Comentada: PLAYSTATION

/Género: DEPORTIVO

O Recomendado tarjeta de memoria • Multiju-

gador hasta cuatro jugadores con Multi-Tap

Nos encontramos ante la versión para Plays-

tation de uno de los últimos juegos que, so-

bre el deporte rey, se encuentran disponibles

en el mercado. Las diferencias existentes en-

tre «Viva Football» de Playstation y el de PC

son minúsculas, teniendo prácticamente la

misma calidad en general. Si bien en cuanto

a gráficos, el nivel de la versión que ahora

nos ocupa es un tanto menor, en el apartado

de jugabilidad nos encontramos con que son

idénticos. Pero ésta no es la parte más im-

portante, pues donde reside el encanto de

«Viva Football» es en la enorme base de da-

tos de que dispone, con 1 035 equipos y más

de 16 500 jugadores, además de los partidos

más famosos de la historia de este deporte.

Si sois aficionados al fútbol, encontraréis en

«Viva Football» una gran oportunidad para

pasar buenos ratos delante de la televisión

sin más pretensión que la de di-

vertirse solos o con amigos.

C.P.U.

/Compañía: CRYO

/Disponible: PC CP, PLAYSTATION

/V. Comentada: PLAYSTATION

/Género: ARCADE

Recomendado tarjeta de memoria • Acepta

Dual Shock* Un solo jugador

Cinco sumos sacerdotes han descubierto el

Agua Azul, nombre con el que han bautizado

al Pozo de los Sueños, el lugar por donde se

filtran todas las imágenes oníricas que se tie-

nen al dormir. Uno de ellos, en su afán de co-

nocer más acerca dicho mundo, ha traiciona-

do la confianza de los otros cuatro, que le han

dejado encerrado en ese extraño lugar y aho-

ra tendrá que escapar con vida.

La versión para Playstation de esta aventura

3D en la que el protagonista se mueve a sus

anchas por el mundo de los sueños, guarda

prácticamente todas las cualidades del juego

para PC.Tal vez, pierde unos cuantos enteros

a nivel gráfico, pues al no disponer de la po-

tencia del hardware acelerador 3D de que

disponen los PCs, los personajes y escenarios

tienden a pixelarse un poco y su detalle es

menor. La libertad de movimientos es total,

así como la calidad de los mis-

mos, fuera de toda duda.

MAX.
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La revista práctica para usuarios

¡¡Descubre
con nosotros el apasionante

mundo de la Red!!

Las últimas noticias,

^ los reportajes más excitantes,

-*• informes de actualidad,

los mejores trucos para navegar

Web.

wyniiI

Música, cine, juegos on line
|

Más de 300 webs evaluadas
¡

Glamourcom Seno en la Red

lx revtela pnkUcj para inuxdut Oe Mainel

Uxj Aíw tv MumuM Vüftn 1 V *

Cómo obtener ,Dcuut»e lu\ pmon4|ti qitr i>*hTen. trjf<|.in y habitan el Virtual!

gratis un buzón de », M JK
correo electrónico

í(
l W ÉÍ
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¡Ring!, jRiiiinng!
’Üií-ü 'üi' C.’. -i.

Monta tu

'm s* Star Wars
ijRr F v E Pisodio1

B >• < Sr rfuMih en l.i K. J

H«
propio servidor lESiS Explorer 5.0 ¿Qué hay de nuevo, viejo?

¡¡Más de 300 Webs evaluadas!!

Entra en la nueva Netmaní@ On Line y disfruta de los

nuevos servicios que te ofrece tu revista favorita en Internet,

r Juevo enseno mas contenidos y la posibilidad de suscribirte

a una exclusiva lista de correo.

Sumérgete en el portal de Netmaní@ On Line y descubre

cu;.! i mes las megon-s oaginas Web, las últimas noticias sobre

la Red, reportajes e informes de actualidad, cursos de

programación... y mucho más.

Y con el cupón que Netmaní@ te regala...

¡Entra en tu portal de Internet!
http://www.hobbypress.es/NETMANIA

595pt»s

YA A LA VENTA EN TU QUIOSCO POR SÓLO 595 Ptas.



SERVICIO DE
ATENCIÓN AL
USUARIO

Para cualquier duda sobre el

CD podéis poneros en

contacto con nosotros, de

lunes a viernes,

de 1 0 a 2 y de 4 a 8 de la tarde,

en el teléfono (91) 653 73 17.

Os rogamos que, en la medida

de lo posible, lo hagáis frente al

ordenador y con éste

encendido.

El cambio que ha sufrido la revista también ha afectado a la sección de CDmanía,

donde cada mes os contamos todo lo que contiene el CD que incluimos con

Micromanía. Y como ya ocurrió hace unos meses, seguimos con la intención de que

podáis sacar estas páginas de la revista para que las podáis doblar e incluir dentro

del plástico donde os damos el CD-ROM de cada mes.

La forma de hacerlo es primero doblarlo por la mitad en sentido vertical, para

después volverlo a doblar en tres partes iguales en sentido horizontal. Esperamos

que todas estas mejoras contribuyan a mejorar el que podáis archivar mejor vuestros

CDs de Micromanía, así como poder encontrar rápidamente la sección o la demo

que busquéis en ese instante.

X-Winq Alliance

E
l nuevo simulador espacial basado en la saga de «La Guerra de las Galaxias» lleva el

nombre «X-Wing Alliance». En este caso, el jugador toma el papel de un joven miem-

bro de una familia de transportistas que se unen a la rebelión. La acción del juego

comienza justo con la fuga de los rebeldes del planeta Hoth y acaba en una espectacular

Batalla de Endor, con una Estrella de la Muerte ''totalmente operativa'.' En la demo que os

ofrecemos podréis jugar una misión pilotando un YT-1300 en la que debéis proteger unos

contenedores propiedad de vuestra familia. La demo no tiene soporte multijugador.

(Requerimientos Mínimos (Recomendados))

SO: Windows 95

CPU: Pentium 200
RAM: 32 MB • ESPACIO EN DISCO: 46,5 MB
VÍDEO: Tarjeta PCI con 2 MB (Tarjeta aceleradora 3D)
AUDIO: Tarjeta de 16 bit

DirectX 6 • Ratón * Joystick

CONTROLES BÁSICOS:

MOVIMIENTO: Joystick

DISPARO: Espacio

Kingpin

E
ste revolucionario juego de Interplay prometer ser un auténtico bombazo, ya que aun-

que la acción se desarrolla en primera persona y es necesario disparar bastante, no es

menos cierto que igual de importante o más es el hablar con los personajes que pue-

blan el juego y que anaden un toque de aventura a «Kingpin». La demo sólo consta de un

nivel. Para lanzar esta demo tendréis que ejecutar el fichero KINGPIN.EXE que existe en el

subdirectorio de instalación de la demo. Esta demo no tiene desinstalación y la forma de eli-

minarla del sistema consiste en borrar el subdirectorio de instalación de la demo.

Requerimientos Mínimos (Recomendados)

SO: Windows 95

CPU: Pentium 200
RAM: 32 MB
ESPACIO EN DISCO: 165MB
CD-ROM: 4X
VÍDEO: Tarjeta aceleradora 3D

DEMO
|
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MOVIMIENTO: Cursores

APUNTAR: Ratón

DISPARAR: Botón izq. ratón

HABLAR/DAR Órdenes Positivas: Y

HABLAR/DAR Órdenes Negativas:X
USAR: F

AGACHARSE: C



E
n «MechWarrior 3» encarnáis el rol de un piloto de Mechs de los Planetas de la Esfera

Interior, en constante lucha con los Clanes que habitan en los confines de la Galaxia.

La acción de este juego se sitúa en el planeta Tranquil, donde deberéis luchar contra el

Clan del Jaguar de Humo y tomar al asalto su base de operaciones. En la demo que os ofrece-

mos deberéis enfrentaros a las oleadas de mechs que irán apareciendo por los alrededores de

vuestra base de operaciones. Para ello podréis personalizar el mech que pilotaréis y los que

componen el resto de la escuadra. La demo no tiene soporte multijugador.

MOVIMIENTO: Cursores

DISPARO: Botón izquierdo

del ratón

ADELANTE/ATRÁS: Retroceso

CAMBIAR ARMA: Enter

VELOCIDAD: de 1 a O

(Requerimientos Mínimos (Recomendados)}

SO: Windows 95

CPU: Pentium 166 (Pentium 200)

RAM: 32 MB (64 MB)
ESPACIO EN DISCO: 90 MB
VIDEO: 640x 480, colores de 16 bit (tarjeta aceleradora 3D) y
DirectX 6

Get Medieval

MOVIMENTO: Cursores

ATAQUE: Ctrl

MAGIA: Shift

DISCO: Espacio
E

n «Get Medieval» hay que avanzar nivel tras nivel eliminando hordas inacabables de

todo tipo de monstruos. Es posible jugar cuatro personas a la vez en modo cooperativo

en una misma máquina al más puro estilo «Gauntlet»; de hecho, «Get Medieval» está

claramente inspirado en ese inmortal juego. Sin embargo, eso no resta adicción y jugabilidad,

sino más bien al contrario. También es posible jugar a través de red en distintas máquinas. En

la demo que incluimos en el CD-ROM de este mes esta opción está deshabilitada y sólo se

incluyen dos niveles del juego original.

( Requerimientos Mínimos (Recomendados)}

SO: Windows 95

CPU: Pentium 90 (Pentium 133)

RAM:16MB (32 MB)
CD-ROM: 4X (6X)

ESPACIO EN DISCO: 40 MB
VÍDEO: SVGA con 2MB y DirectX 5

MOVIMIENTO: Cursores

AGACHARSE: C
SALTAR: Espacio

DISPARO: Botón izquierdo

del ratón

APUNTAR: Movimiento del

ratón

E
n «Shogo: Mobile Armor División» el jugador toma el papel del comandante de una

fuerza militar que, acusado de la desaparición de su hermano, su novia y uno de sus

mejores amigos, intenta demostrar su inocencia. Para ello debe aprovechar su destre-

za como piloto de MCA, robots de más de veinte metros de alto y con gran potencia de fuego,

capaces de transformarse en diferentes tipos de vehículo, para desenmascarar al culpable.

Esta demo permite jugar dos niveles -uno a bordo de un MCA y otro a pie-. En la versión ori-

ginal, y con el parche que Micromanía da en exclusiva este mes, podréis jugar a través de

Internet en el servidor dedicado que tiene Dinamic Multimedia.

( Requerimientos Mínimos (Recomendados)

)

SO: Windows 95

CPU: Pentium 233 sin aceleradora 3D ó 166 con aceleradora 3D
RAM:32 MB
ESPACIO EN DISCO: 65 /WB

VÍDEO: Tarjeta con 4 MB de vídeo y DirectX 6

CONTROLES BASICOS

Shogo: Mobile Armor División CONTROLES BASICOS

MechWarrior 3 CONTROLES BÁSICOS:



Solución Interactiva: Half-Life

C
omo iodos los meses, os ofrecemos i«i solución interactiva de un juego de actualidad en

el CD-ROM de demos Half l ile*> es un arcade 3D en el que no se puede disparar a todo

lo que se mueva pur la pantalla. Nuestro personaje interactúa con multitud de otros

caracteres que le ayudaran a escapar del complejo donde se haya. Te lo ponemos un poco

mas lacil gracias a nuestra solución interactiva.

Team Fortress Classic

E
l parche Team Fortress Classic » es una expansión completa solo para multijugador con

nuevos niveles, armas y personajes para Hall l iíe- Is necesario tener instalada la

a< tualización a la versión 1 .0.0.8 previamente (también en este CDJ.Versión en castellano.

Parche Half-Life vi .008

E
ste parche realízala la actualización del -Hall I ife» a la versión 1.0.0.8 Fs necesario tener

esta actualización instalada antes de instalar Team Fortress Classic Versión en castellano.

MULTIMEDIA

Parche Shogo: Mobile Armor División v2.2

A
ctualización para "Shogo- a la versión 2.2. El fichero se descomprime por defecto en el

directorio Shogo del disco duro (p.e. C:\Shogo). Una vez abierto con WinZip, selecionar

Extract, e indicar la unidad donde está instalado el juego. Es necesario tener seleccionas las

opciones Use folder ñames" y' Overwrite existing files ’Versión en castellano.Se perderán las

partidas salvadas. Es necesario instalar esta actualización para poder jugar a través de Internet

por medio del servidor de Shogo- que a tal afecto han creado en Dinamic Multimedia.

Parche Warhammer 4000: Chaos Gate vi .2

A
ctualización de Warhammer 40000: Chaos Gate« a la versión 1.2. Corrige varios defec-

tos tanto en modo multijugador como en modo normal.

Parche Blood 2 v2.0

A
ctualización de 'Blood 2 » a la versión 2.0, es necesario instalar previemante este parche

antes ejecutar la actualización a la versión 2.1 (también en este CD). Versión en castellano.

Parche Blood 2 v2.1 • -

A
ctualización de ''Blood 2 « a la versión 2.1 . Es necesario tener instalado previemante el

parche que actualiza a la versión 2.0 para poder instalar ésta que aquí os traemos

(también en este CD). Versión en castellano.

Parche PC Fútbol 7.2

E
sta actualización de '<PC Fútbol 7» mejora ciertos aspectos del programa, como puede ser

una optimización del rendimiento en PCs de gama baja. Incluye una nueva versión del

Manager y del motor del juego, aparte de actualizar el seguimiento y la base de datos hasta

la jornada 28.

Parche Commandos vi .05

A
ctualización de ^Commandos: Behind Enemy Lines» a la versión 1.05. Se han corregido

una serie de errores menores, entre ellos los generados cuantío se jugaba en multijuga

dor. Versión en castellano.
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Mega J uego

Procesador: Pentium 166 MHz

•RAM: 32 MB

•Tarjeta 30: No

• Multijugador.Sí (Redes con TCP/IR

Internet por Mplayer)

Compañía PYRO STUDIOS/EIDOS

Disponible PC CD * Género: ESTRATEGIA

¿Alguien no ha oido nunca hablar de las

excelencias de «Commandos»? Seguro

que hay personas que aún no han jugado

a «Commandos», pero que sin duda han

oído hablar de él y se han quedado con

las ganas de probarlo. La ocasión que

nos brinda Pyro Studios es irrepetible:

ocho nuevas misiones del mejor juego

español de estrategia de todos los

tiempos. Una buena toma de contacto

para algunos, y la continuación más

esperada para muchos. Una ocasión que

nadie debe dejar escapar.

COMMANDOS:

86



Los distintos vehículos en movimiento que hay, también forman parte de

las estrategias de cada escenario.

Tras el paso de nuestros hombres por un determinado lugar, lo normal es

que quede repleto de cadáveres.

En el zoo, nuestrbs hombres serán atacados por los leones si pasamos lo

suficientemente cerca de ellos.

n «Commandos: Más Allá del Deber» ten-

dremos la oportunidad de jugar a ocho

nuevas misiones con todo el espíritu del

juego original. Y no será necesario nada

más, porque a pesar de tratarse de un

disco de misiones, no necesita el «Com-

mandos» original para funcionar: es un

juego totalmente independiente. Al-

guien puede pensar, a priorl, que ocho

misiones son muy pocas, pero no es así

dada la dificultad y calidad de las mismas, que nos llevará mu-

chas horas delante de la pantalla hasta que consigamos ter-

minarlas. Además, la relación calidad-precio no se ve tampoco

perjudicada, pues esta continuación tiene un precio notable-

mente inferior al original.

Para los conocedores de «Commandos», pocas cosas podre-

mos decirles sobre «Más Allá del Deber» que no sepan ya. La

mecánica de juego, el enorme nivel gráfico, la elevada dificul-

tad, la soberbia jugabilidad, etc.; todo lo que ya conocen de

«Commandos» sigue presente. Con echar un vistazo a las pan-

tallas, estarán deseando tenerlo en sus manos.

Quien no conozca «Commandos» y se compre este disco de

misiones, pronto sentirá también la irresistible necesidad de

comprarse el juego original. Se encontrará con un juego de

estrategia en tiempo real que, bajo el argumento de las ope-

raciones de comandos en la Segunda Guerra Mundial, des-

pliega unas posibilidades tácticas increíbles y alberga una

adicción que pocos juegos de estrategia consiguen. En pocos

minutos, gracias a las estupendas explicaciones y ayudas del

juego, se encontrará inmerso de lleno en la acción, y el fenó-

meno «Commandos» habrá ganado un nuevo adepto.

ALGUNAS NOVEDADES
En Pyro Studios no se han limitado a hacer unos pocos mapas

nuevos para aprovechar el tirón de «Commandos», sino que

han intentado mejorarlo. Las novedades de «Más Allá del De-

ber» consisten en detalles y aspectos del juego que a nadie se

le pueden pasar por alto. Las más significativas son la inclu-

sión de dos niveles de dificultad, las nuevas habilidades, armas

El conductor es el único de nuestros hombres que puede manejar armas

pesadas, como cañones y ametralladoras.

Las nuevas habilidades, objetos y armas que poseen los soldados

dotan al juego de más posibilidades tácticas

Los comandos pueden ocultarse dentro de edificios para no ser vistos por

los soldados alemanes.

El mapa de la misión es de inestimable ayuda para obtener una visión

global y ayudarnos a situarnos.

Comandos más hábiles

En el intervalo de tiempo que ha transcurrido entre las veinte misiones originales de «Commandos» y

las nuevas de «Más Allá del Deber», nuestros hombres se han entrenado a conciencia, aprendiendo

nuevas habilidades que podrán utilizar en las ocho nuevas misiones que les esperan.

Ahora, nuestros héroes tienen la habilidad de controlar a soldados alemanes que previamente han de-

jado atontados o semiconscientes, o que han conseguido esposar. Para realizar este control se utiliza

el icono de la marioneta, también presente en las mochilas de todos los comandos. Un soldado con-

trolado por nuestros hombres irá a donde le digamos, distraerá a sus compañeros contándoles algo, o

bien enseñándoles una revísta. Esta maniobra de distracción es aplicable a casi todos los soldados;

igualmente, casi todos también pueden ser"controlados"

Además de las que ya tenían, algunos miembros del equipo poseen habilidades propias nuevas. Así, el

boina verde posee una habilidad que le permite dejar inconscientes a los enemigos propinándoles un

puñetazo. El marine puede utilizar otro traje de submarinista que no sea el suyo, de soldados alemanes.

Y finalmente, el espía ahora puede coger y mover cadáveres como el boina verde; y también tiene la ha-

bilidad de poder quitarle -y utilizarlo- el uniforme a un soldado enemigo que esté esposado o atonta-

do tras aplicarle alguno de los métodos de atontamiento mencionados en el artículo.

Tras una gran explosión, las estructuras, vehículos o edificios que se vean

afectados por ella quedarán reducidos a ruinas.

Cuando nos hagamos con el control de un vehículo, lo aprovecharemos lo

máximo posible.

Micromanía



El francotirador sigue siendo un personaje secundario, pero de vital importancia

en ciertas ocasiones.

Las explosiones que podemos ver en el juego son tan espectaculares como ésta

de este avión.

El Grupo perfecto

Nuestros comandos siguen llevando su mochila repleta del equipo

que ya conocemos y que tan buen servicio nos prestó en «Com-

mandos». El señuelo del boina verde, el cepo del zapador, la balsa

del marine, el subfusil del conductor, entre otros variopintos obje-

tos, seguirán estando a nuestra disposición para que le demos el

mejor uso que sepamos. Pero «Más Allá del Deber», para goce de

los veteranos y aumento de las posibilidades estratégicas del jue-

go, incorpora nuevos objetos al equipo de nuestros héroes.

• Cajetilla de cigarrillos: Se trata de un nue-

vo elemento de distracción para los soldados ale-

manes. Solamente tenemos que ponerla en el

suelo para que el enemigo se dirija a ella, y cuan-

do vaya a cogerla acabaremos fácilmente -y

deshonorablemente- con él. Todos los componentes de nuestro

equipo tienen una, y sólo una, cajetilla.

* Piedra: No, no es para tirársela a la cabeza al

enemigo y dejarlo inconsciente. Tiene un uso si-

milar a los cigarrillos, salvo que hace ruido al caer,

por lo que nos servirá para atraer a un soldado ha-

cia un punto determinado, dejándonos el camino libre o enviándo-

lo a una muerte segura -pero no por una pedrada-. Todos los co-

mandos tienen una piedra en su inventario.

* Esposas: Con ellas inmovilizaremos al enemi-

go, lo que nos permitirá llevar prisioneros. No es

aconsejable intentar ponerle las esposas a un sol-

dado armado; es mejor reservarlas sólo para los

personajes que haya que "persuadir" para que nos acompañen. Só-

lo el boina verde y el espía cuentan con este interesante accesorio.

• Cachiporra: El nombre lo dice todo. Artefacto

contundente que, en las manos del conductor, puede

dejar inconsciente o atontado a un soldado con uno o

dos golpes. Una útil herramienta para las incursio-

nes silenciosas que todas las misiones requieren.

•

Escopeta: También un arma exclusiva del con-

ductor. Más potente que la pistola, pero de menor

alcance que el subfusil, mata a un soldado de un so-

lo disparo. Su munición es ¡limitada, pero el tiempo

de recarga es grande.

• Cloroformo: Propiedad únicamente del es-

pía, la botella de cloroformo también tiene un

fin obvio. La utilizaremos para narcotizar y de-

jar inconsciente a un soldado enemigo y des-

pués hacer con él lo que queramos... como es-

conderlo, robarle el uniforme o alguna otra acción similar.

y objetos que tendrán nuestros héroes, y el aumento en el ta-

maño de los mapas. Y la más importante es que las misiones

son más variadas, tienen muchos más objetivos secundarios

que cumplir para llegar al objetivo principal, lo que aumenta

el interés de las mismas y obliga a planificar más estrategias.

Básicamente, las tácticas para conseguir el éxito son las mis-

mas que antes, aunque ahora es más fácil distraer a los ene-

migos, que también son mucho más numerosos. Las nuevas

opciones aumentan las formas de diversificar las estrategias a

emplear para resolver cada misión: igual que en «Comman-

dos», las misiones no tendrán una única forma de resolverse.

El jugador tiene aún más libertad y posibilidades.

Los enemigos, además de aumentar en número, también se

han diversificado: ahora nos tendremos que enfrentar a hom-

bres de la Gestapo, animales salvajes, colaboracionistas, y a

nuevas armas, como las minas acuáticas. Los soldados tienen

mejor capacidad de reacción, siendo capaces de hasta subir y

bajar escaleras para perseguirnos.

HASTA COMMANDOS II

Este disco de nuevas misiones era necesario. Prácticamente

por aclamación popular, Pyro Studíos ha tenido que hacer un

alto en el desarrollo de «Commandos II» para ofrecer más

emociones a los montones de fans que «Commandos» tiene. Y

la acogida será similar a la del juego original, sino mejor.

«Más Allá del Deber» usa y abusa de un exagerado nivel de

detalle gráfico, que da lugar a una ambientación inimitable.

Casi con toda seguridad, la saga «Commandos» es la que me-

jor ha conseguido plasmar el ambiente y la puesta en escena

de las típicas películas de la Segunda Guerra Mundial. «Más

Allá del Deber» nos sorprende gráficamente con sus edificios,

vehículos, paisajes y efectos especiales, que parecen sacados

de «Salvar al Soldado Ryan».Y nos agrada con la naturalidad y

el realismo que tienen todos los escenarios, donde no faltan

las animaciones precisas de soldados, animales, mecanismos,

etc., apoyadas por los efectos de sonido posicional que sue-

nan donde sonarían en la realidad. Todos los textos y ayuda

del juego están en un espléndido castellano, junto con las vo-

ces, lo que contribuye a la inmersión del jugador y al máximo

aprovechamiento de sus posibilidades.

Sigue sin existir la posibilidad de hacer zoom en los mapas,

pero a cambio disfrutamos de tres resoluciones distintas

(640x480, 800x600, y 1 024x768) para poder apreciar el deta-

lle y disfrutar al máximo del juego. Las descripciones de las

misiones siguen siendo excelentes, apoyadas en vídeos de la

época. Las partidas en multijugador se reducen a redes mon-

tadas sobre TCP/IP, o por Internet utilizando Mplayer, aunque

la ausencia de juego por red, módem o cable serie es una ca-

rencia que se podría haber explotado.

«Más Allá del Deber» es un juego imprescindible para cual-

quiera, al igual que «Commandos», y como seguro lo será

«Commandos II», para cuya espera nos sirve como aperitivo.

C.S.6.

«Commandos» es un juego que no tiene casi detrac-

tores. Esto no quiere decir que le guste absoluta-

mente a todo el mundo. Simplemente es difícil en-

contrarle un aspecto negativo importante o un

defecto de consideración. Por eso, puestos a rizar el

rizo, una de las pocas "quejas" que se han oído con-

tra «Commandos» es que es un juego muy difícil. De

todas formas, que un juego sea difícil no es un de-

fecto, porque garantiza muchas horas de entrete-

nimiento -y a veces desesperación- hasta que se

consigue pasar una misión. Se puede considerar un

defecto mayor el de los juegos excesivamente fáci-

les que se acaban en una tarde, porque se acaba

también la diversión. Todos conocemos a personas

que se han acabado «Commandos», y todas recuer-

dan los gratificantes buenos y malos ratos que pa-

saron con el juego hasta acabarlo. Eso es que no se-

rá tan difícil.

De todas formas, y haciéndose eco de esta "queja"

en Pyro Studios han tomado la decisión de en «Más

Allá del Deber» poner dos niveles de dificultad: fácil

y difícil. ¿El resultado? Como era de esperar, ni el ni-

vel "difícil" es dificilísimo, ni el "fácil" es facilísimo.

Mejor dicho, están bastante próximos entre sí.

De forma genérica, las misiones de «Más Allá del De-

ber» son "un poco" más difíciles que las del original,

aunque en el nivel fácil sean más digeribles. Ade-

más, al no haber misiones introductorias, la dificul-

tad alcanza un gran nivel desde la primera. Son só-

lo ocho misiones, pero con todo, garantiza muchas,

muchas horas de diversión antes de terminar todas.

TECNOLOGÍA: I 90

ADICCIÓN: 93

La elevada dificultad sigue

siendo la tónica dominante en

esta continuación de «Com-

mandos». Sólo de espectacular

puede ser calificado el nivel de

detalle gráfico y, por tanto, de

realismo. Su jugabilidad y

adicción son difícilmente su-

peradas por ningún otro juego

de estrategia.
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TODOS LOS CÓDIGOS Y TRUCOS: 1. Luz qu«* Agoniza: , 2 . la Jungla de Asfalto: 8K2IX. 3. Como Caído del Cielo: 9R291, 4. El martillo de Thor:44G9J,

viene esta noche 4HSAB.6. Nido de aquilas: JBTSM, 7. la gran evasión: LUK2L.B. Amistadas peligrosas: DUSL7

Adivina quien

Luz que

Agoniza

2A: El patriota

yugoslavo está en el

paredón esperando a

que le rescatemos.

Belgrado, Yugoslavia (23 de

abril de 1941)

La segunda misión nos lleva

a un decorado muy diferen-

te con un objetivo también

distinto. En la ciudad de Bel

grado tendremos que evitar

el fusilamiento del coman

dante Dragisa Skopje, del

ejército yugoslavo. Es una de

esas misiones, como la ma

yoria en «Commandos^, en la

que el sigilo es ¡mprescindi

ble, pues a la menor señal de

peligro, el preso morirá. Uti-

lizando el boina verde, el es

pía y el conductor -pues hay

que huir en una furgoneta

por la carretera del noroes

te- nos moveremos entre

fieras en el zoo de Belgrado.

Una situación peculiar, pues

tendremos que estar tan

atentos de los soldados co

mo de los animales, algunos

de ellos muy peligrosos. En

esta misión tendremos oca-

sión de demostrar que domi

namos las nuevas habilida-

des de nuestros hombres. El

objetivo es huir con el co

mandante sano y salvo.

1 A: Este es el edificio

del faro que tenemos

que destruir en esta

primera misión.

Guernsey, Inglaterra (14 de

julio de 1940)

La primera misión del juego

nos mete en un bote sobre

las frías aguas del Canal de

La Mancha. Nuestro objetivo

es destruir una antena de

radar, un faro y cinco baterí-

as antiaéreas en una peque

na Isla fuertemente custo

diada por los alemanes y

rodeada por aguas minadas.

El marine, como siempre

que hay agua por medio, se-

rá el encargado de abrir pa

so al resto del grupo. Conta-

mos también con el fran

cotirador para esos momen

tos puntuales que él maneja

tan bien, y con el zapador

para hacer volar todo por los

aíres. Finalmente, el peren

ne boina verde hará de todo,

incluso acarrear barriles pa

ra ayudar al zapador en su

tarea. La misión terminará

cuando volemos los objeti-

vos y consigamos llegar, sa-

nos y salvos a una boya si-

tuada en la parte suroeste

del mapa.

2B: La jaula de los

leones es una de las

partes más peligrosas

de este nivel.

IB: He aquí la antena

de radar que es otro de

nuestros objetivos.

6A: Vista aerea del

aeródromo que

tenernos que dejar

reducido a escombros.

Neubranderburg, Alemania

(12 de noviembre de 1944)

Esta vez los nuevos aviones

a reacción alemanes van a

ser el objetivo de nuestros

comandos. Con sólo el boina

verde, el francotirador y el

zapador por supuesto-,

deberemos volar cinco avio-

nes huyendo posteriormen-

te en un sexto avión ya pre

parado para ello. Lo primero

será secuestrar a un piloto

que se encuentra en las ca-

sas de la parte sudeste del

mapa y llevarlo posterior

mente a la base. Después

deberemos limpiar el aeró

dromo de soldados, pues de

otra forma sería imposible

mover los depósitos y tolo

car las bombas. La mejor for

ma de entrar a la base es por

las escaleras del sur, no por

la puerta principal, aunque

posteriormente se puede

despejar. El francotirador es

importante para acabar con

los soldados que están en lu

gares elevados, por lo que

habrá que reservarlo.

Rastenburg, Prusia (15 de

julio de 1944)

Quizás una de las misiones

más conocidas, pues es la

que incluye la dentó del dis-

co de misiones que ofrecí

ritos en el número 49 de Mi

cromanía. En ella tenemos

que secuestrar al coronel de

las SS Von Below y escapar

con el en una tanqueta que

deberemos robar, aunque

también tendremos que sa

car al espía de la cárcel, si

tuada en la parte norte de la

base. Todo el trabajo sucio

sera para el boina verde y el

conductor, con ayuda pun

tual del francotirador. Lo

primero es conseguir entrar

en la base por la puerta su

deste y robar la tanqueta,

con la que destruiremos el

Kubelwagen antes de que el

coronel pueda subirse a él,

para dirigirnos a por el SS

cuidado con las ametralla

doras pesadas
, y liberar a

nuestro compañero, todo en

ese orden. A partir de aquí,

ya podemos escapar.

5A: La Guarida del

Lobo, el impresionante

refugio del Führer.

6B: En este patio esta

el piloto di que

debemos "convencer

para que nos ayude.

SB: La tanqueta

blindada es un

elemento clave para

resolver la misión.

Micromanici
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MISIÓN 4 El martillo

do Thor

3A:la bomba HS293

está junto a unas

ruinas de la isla de

(reta.

4A: El impresionante

cañón está esperando a

que lo hagamos volar

por los aires.

Creta, Grecia (10 de junio de

1942)

En la tercera misión nuestro

cometido es recuperar el sis

tema de naveqación de una

bomba volante HS293, un

prototipo ultrasecreto ale

mán que ha caído en Creta,

la misión no cuenta con un

mapeado muy grande, pero

sí con numerosos soldados

que custodian las ruinas

donde está la bomba y, sobre

todo, la carretera de escape.

Hacerse con la bomba no es

lo más complicado, avanzan

do por el vado del río que

hay al sur de la posición en la

que nos encontramos, pero

llegar al camión y hacer uso

de él, si. Dando un gran ro

deo hacia el camión, dehere

mos avanzar muy despacio y

con mucha precaución, aca

bando con los soldados y so-

bre todo con el servidor de la

ametralladora pesada que

cubre el puente, que puede

estropear nuestra huida. Pa

ra todo ello contamos con el

boina verde, el francotirador

y el conductor.

Bonn, Alemania (11 de sep

tiembrede 1943)

llegamos a una de las misio

nes más bonitas de este dis

co, la que tiene lugar en la

estación de ferrocarril de

Bonn, y una de las más lar

gas dado su enorme mapea

do y todo lo que hay que ha

cer en él. Nuestro primer

objetivo será llegar hasta

dos vaqones blindados que

hay en la parte sudeste y vo

larlos con explosivos y barrí

les de pólvora. Pero hasta el

final no accionaremos los

fuegos artificiales, sino que

¡remos a colocar dos bombas

más junto a ios obuses de un

gigantesco cañón que hay al

norte de los vagones. Aun

que parezca increíble, para

llegar a él con seguridad

tendremos que rodear todo

el mapa por la parte izquier

da y matar a los soldados

que hay en el tejado de la

estación, entre otros. Una

vez puestas todas las bom

bas, ya podremos accionar

las y escapar en la locomoto

ra que hay junto al cañón.

3B: Es imprescindible

conservar intacto este

camión con el que

escaparemos.

4B: Para destruir los

vagones hlindados

necesitaremos la ayuda

de explosivos.

La gran

evasión

Amistades

peligrosas

7A: Fl campo: el

conductor y el boina

verde pasean por él

bien escoltados.

8A: Sólo dispondremos

de esta fabulosa vista

en el informe de la

misión.

Nuremherg, Alemania (20

de noviembre de 1944)

Nos enfrentamos ahora a la,

probablemente, misión más

difícil del juego, tanto por la

cantidad de tareas a realizar

como la precariedad en que

hay que realizarlas. En líne

as generales, manejando al

marine y al zapador, teñe

mos que liberar al boina ver

de y al conductor del campo

de prisioneros en el que se

encuentran, el Stalag 1 3. Pe

ro eso no es todo, ya que una

vez liberados tenemos que

recuperar sus mochilas, ere

ar confusión para ayudar a

la evasión del resto de los

presos del campo, volar el

cuartel de los soldados ale

manes, y escapar en un ca

mión. Por si fuera poco, en el

campo hay un confidente

que nos delatará en cuanto

nos vea, y no podemos ma

nejar a ninguno de nuestros

dos compañeros prisioneros,

pues los guardias les dispa

rarán. Todo un desafio para

los mejores comandos.

Nijmegen, Holanda (18 de

diciembre de 1944)

En la última misión de nues-

tros comandos hasta «Com

mandos II»- tendremos que

recuperar unos documentos

que tiene en su poder un ge

neral de las SS que pasea por

Nijmegen, bien protegido

por una escolta de oficiales

de la Gestapo. Para conse-

guir este difícil objetivo, con

taremos con la ayuda de Na

tasha Van De Zand, de la

resistencia holandesa, que

es quien robará los docu

mentos al general cuando

entre en el club. Nada más

empezar, deberemos conse

guir un equipo de buceo pró

ximo a nuestra posición, pa

ra el marine. Después ¡remos

a buscar a Natasba en un pe

ligroso periplo por los cana

les y calles del mapa, escon

diéndonos en las casas y

vigilando los soldados, sobre

todo a los de balcones y teja

dos. Cuando ya tengamos los

documentos, huiremos en la

barcaza que hay al noroeste.

7B: No podremos irnos

sin antes dejar un

recuerdo explosivo en

este cuartel.

8B: Este puente

levadizo es nuestro

último obstáculo hacia

el éxito final.

Micromania



Punto del ira

afCompañía: FRANCE TELECOM

MULTIMEDIA/CRYO INTERACTIVE

[^Disponible: PC CD

Género: ESTRATEGIA

La conversión de juegos de tablero

al ordenador ha demostrado ser

un éxito si se respetan los mínimos

de calidad y se sabe trasladar toda

la adicción y jugabilidad que el

tablero lleva aparejada. Los títulos

de Hasbro -«Risk», «Monopoly»,

etc.- son una buena muestra de

buen hacer, del que se contagian

los franceses de Cryo al adaptar un

juego de tablero de la empresa

Ravensburger muy popular en el

país vecino y en Alemania.

O Procesador: Pentium 1 66 MHz • RAM: 32

MB • Multijugador: Sí (Internet, módem,

LAN)- Tarjeta 3D: No

TECNOLOGÍA: M
ADICCIÓN: 86

Los modos multijugador en cual-

quier medio son el plato fuerte

del juego. Las interminables e

injustificadas cargas para empe-

zar a jugar llegan a desesperar a

cualquiera. Tanto en ambienta-

ción como en realización gráfica,

el juego sobresale, lástima de

los defectos en el control.

Policías y ladrones

Escoger cuidadosamente los miembros de nuestro

grupo de policías es importante para conseguir

atrapar al asesino.
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Numerosos mensajes en castellano nos informarán

puntualmente de los acontecimientos que sucedan

cerca de nosotros y en todo Londres.

En los laboratorios conseguiremos muy distintos

poderes que compraremos por una módica suma

de dinero.

La clave del buen nivel que alcanza «Sco-

tland Yard» se aprecia desde un principio:

una diferenciación clara entre el juego de

tablero y el de ordenador. Tanto que dan for-

ma a dos modos de juego diferentes, cada

uno de ellos con sus cualidades.

Cryo ha conseguido la conversión de la ¡dea

«Scotland Yard» a juego de ordenador de

una forma plena y completa, añadiendo los

componentes estratégicos, de aventura -e

incluso de rol- necesarios. Y recubriéndolo

todo ello de un manto de autenticidad y

buen ambiente.

CRÍMENES EN LONDRES
El juego está ambientado en la sombría ca-

pital británica en la época de los grandes

criminales y los ¡lustres investigadores. Aun-

que la historia es algo más que una buena

excusa para plantear un interesante juego

de policías y ladrones. El ladrón hace de las

suyas en la ciudad y la policía le pisa los ta-

lones hasta que le pilla, o consigue escapar-

se de los mismos.

Éste es básicamente el planteamiento de

«Scotland Yard». Podremos adoptar el papel

del criminal o de un grupo de cinco policías.

En cada caso, los objetivos son distintos, los

Una buena recreación

de un juego de mesa

basado en el concepto

genérico de las

aventuras policíacas

medios para conseguirlos también, así como

las estrategias necesarias, lo que da lugar a

dos papeles distintos en el juego. Estos pa-

peles se completan con un gran abanico de

posibilidades que el juego despliega: nume-

rosos personajes distintos para elegir, dis-

tintas misiones, PNJ con los que interactuar,

búsqueda de objetos, utilización de poderes,

etc. «Scotland Yard» es uno de esos pocos

juegos que pueden presumir de cumplir el

trío estrategia, aventura, y rol.

La mecánica del juego es por turnos alter-

nativos -primero mueve el ladrón y luego

todos los policías, uno a uno-, y la forma de

moverse por Londres es de una calle a otra

utilizando el metro, el autobús o el taxi. En

cada calle hay personas, edificios y mucho

que investigar: es aquí cuando la acción se

transforma en un pseudo tiempo real que no

92 Micromanía
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Contamos también con un mapa general que nos muestra todos los barrios de Londres y las posiciones relativas

de los diferentes personajes que estarán presentes en el juego.

En cualquier punto del juego, tanto en el mapa como
en las pantallas de ciudad, los personajes tienen

acceso a su pantalla de armas y ¡labilidades.

es otra cosa que acción continua en un es-

pacio cerrado.

BUENO, BONITO E IMPRECISO
«Scotland Yard» también puede presumir de

no tener prácticamente menúsitodo se rea-

liza mediante cómodos iconos que se ocul-

tan cuando no se utilizan, maximizando a

tope la zona de juego, y ventanas que se

abren y cierran dejando ver el fondo al ser

transparentes.

El método de manejo es cómodo y práctico,

con una pequeña salvedad en lo que con-

cierne al control de los personajes. En la

pantalla de la calle, el manejo del personaje

es francamente deficiente, responde mal a

nuestras órdenes y es incapaz de encontrar

el camino hasta un punto dado. Un punto

Dos modos de juego

lo* ilii'. inulto* lie juego que tifie

le Stolland Vaiil no son suma

lítenle llifelellte* elllie *< peni *u

(llilllsidl) es lili detalle que niele

ie la pella llatiei iiuluiilii I I pii

nielo lie ello* (el niá* simple | tiai c

lomo» al oiiijen lie jiieiju lie tallle

H» que »Vútlaiii! Vdril llené, pite*

la atiíriii se limita al tllapa gene

tal lie I mulles en el que se ilesa

Molla una peiseituiñi) lie los S po

Hilas imilla el iiiniilial la

estiategia aqiii es mínima luutamlo lllllilio más la lialiiliilail y la antiiípaiián al oponente

1

1

tegumlo mullo es lilla i lai a amplia» ion ilcl piimei o. ipie sil ve »le liase y despliega el máNimo de

posibilidades que 'uotlaml Yald» ionio juego de oidciiadm puede ofieteinus No deja de sei la

misma idea peto se aleja del loinepto de juego de tableio pala cntiai en el de videojiiego I * la

Opiitm más entretenida de las dos y también la que más Utiliiálemos 1

1

apartado mullijugador.

tan (elevante en •Siotlaml Yaril**, es Intenso y gi atifit ante en los dos modos de juego, lo que su

jume uno de los giaildes valides lieiedados del lomepto de juego de (ablelo de llaveiisbuigei

La buena puesta en

escena y la facilidad

para coger la mecánica

le dotan de un alto

nivel de jugabilidad

Los interiores de los edificios se representan con

imágenes estáticas como esta, en las que podremos

pinchar en ciertos puntos para obtener información.

bastante negro que podría haberse subsa-

nado para aumentar la jugabilidad.

Esto es, quizá, lo único que se le puede re-

prochar a «Scotland Yard», puesto que la

ambientación gráfica y sonora es realmente

buena, y aunque carece de efectos visuales

impactantes, la animación es omnipresente

a lo largo de todo el desarrollo del juego. Si

los movimientos hubieran sido mejores, ha-

brían conseguido más realismo.

Estratégicamente, el juego busca entretener

utilizando la estrategia como elemento, no

poniendo los recursos del juego al servicio

de ésta. No hay tácticas, no hay planifica-

ción, tan sólo uso de la picardía y un poco de

reflexión. Muy adecuado para estrategas de

cualquier nivel de experiencia, ya que la in-

teligencia artificial que sa ha emplado en

«Scotland Yard» es bastante asequible. Esto

garantiza que muchos délos que no están

familiarizados con este tipo de géneros pue-

dan echarle el guante.

Algo que se debe destacar, tal y como están

discurriendo las cosas últimamente, es que

el programa está traducido completamente

al castellano, goza también de buenas posi-

bilidades multijugador -bien orquestadas

por la tecnología SCOL- que proporcionan

más diversión si cabe que el juego indivi-

dual. Paso a paso, Cryo se hace un nombre

en el panorama estratégico con juegos dife-

rentes y bien realizados.

C.S.G.

Retrato de
un asesino

< orno y.i liemos fomentado .1 jo laiqo del

.11 li< ub». »S<of lamí Y.mi no* peimile jiiq.11

l.mlo c'ii el h.imlu ilc* lo* "bueno*' 1 niño en

el «le lo* ut.ilo* Aunque lo* do* tienen *11

salsa, e*te ultimo e* el ui.i* (liveitido de lo*

do*, poique h emodOn de eti ¿bullirte» en

«SiOtlaild Yald» e* mát ill(eit*.l e* o 11.1

opinión *lihjetiv.i, floro e*tá que |.i de l.i

( ara l.iiubién c* notablemente utá* f.iiil

< onscquii e| evito. .1 pe*.n de e*t.n en fian

1 .1 de*ven(.ij.i poi el mímelo que existe en

lie polbf.i* y l.idione*

•Stolland Y.l» d • no* peimite e*ioqei un

pr 1*011.1 je enlie 01 lio < 1 iiuin.ilc* muy faino

*0*, » ada uno de lo* ( líale* al igual que lo*

agente* de la ley tiene una* babilidade*

determinada*, aunque puede adqniiii

otl.1* en e| llail*illl*u del juego I * *01 píen

denle idilio no *e .1*10(90 lo* 1i11d.1d.1110*

del I oiiibe* del siglo pasad»» de vci pasean
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la, la veidad. lio e*
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lamo* (pie la pulida no n«»s llegue a alie*

tai Caía lie vai a (abo 1 .illa linode esta*

misione* romo ladiones, tobaremos, a* es i
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god.il, o imliist» peisuaditles iililiramlo
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O Procesador: Pentium 90 MHz RAM: 16

MB • Multijugador.Sí (LAN, serie, módem) •

Tarjeta 3D:No

TECNOLOGÍA: 65

ADICCIÓN: 75

rz

La carga de los escenarios es

muy rápida. La acción se hará

más lenta y a saltos cuando

haya muchos enemigos en

pantalla. Las frases de los per-

sonajes terminarán por des-

quiciar al jugador.

Punto del ira

OÍCompañía: MONOLITH/

MICROIDS/DINAMIC MULTIMEDIA

El elfo atacará con su arco que, si bien no produce grandes daños,

disparar una lluvia de saetas hacia

Podremos elegir entre

cuatro personajes con

características y

habilidades

diferentes

¿Descaro o tributo?

[^Disponible: PC CD

sf Género: ARCADE

por su argumento, cuya sencillez nos deja un

poco indiferente, sino porque o mucho nos

equivocamos, o «Get Medieval» representa el

primer caso de clonación dentro del mundo

del software lúdico.Ya nos hemos encontrado

con numerosos casos de coincidencias, répli-

cas y parecidos más que casuales, pero «Get

Medieval» nos parece muy evidente.

No sabemos si trata de ser un tributo a un

clásico, o es una mirada atrás emblemática de

tiempos pasados, la cuestión es que la com-

pañía ha llevado a cabo un «Gauntlet» en to-

da regla. Idéntico en personajes, pues de nue-

vo son el bárbaro, la amazona, el elfo y el

mago -bueno, la maga que ahora es mujer-

que se van a enfrentar a laberintos llenos de

monstruos y demonios, que saldrán de gene-

radores que habremos de destruir para evitar

su reproducción, mientras recogemos pocio-

nes de magia, oro, comida y llaves para abrir

las puertas que nos llevarán a la salida.

¿Qué más podemos decir? Pues que «Get Me-

dieval» dispone de tres modalidades de jue-

go, la primera de ellas que puede ser consi-

derada como el modo aventura, pues el

objetivo final es acabar con el dragón. La se-

gunda es una sucesión aleatoria de niveles

que van aumentando en dificultad, siendo és-

te el modo más parecido al sistema que lle-

vaba «Gauntlet». Y, por último, está el modo

de escenario definidos por el usuario, en el

que podremos jugar aquellos laberintos pre-

viamente creados por nosotros.

Ni siquiera a nosotros nos queda claro si «Get

Medieval» es un tributo a un clásico, o la ac-

tualización descarada de «Gauntlet» hacia las

máquinas actuales. Le daremos el beneficio

de la duda a este producto y, tal vez, haciendo

de benefactores del software, trataremos de

convencernos de que nos encontramos ante

el primer caso, pero con reservas.

C.F.M.

Un dragón rojo está atacando con sus llama-

radas a la población de un humilde pueblo

rural. La gente, cansada de esta situación, ha

dejado ia misma en manos de cuatro héroes,

famosos por deshacer toda clase de entuer-

tos de esa calaña. Cuatro personajes que for-

man un grupo de aventuras que tienen la ha-

bilidad y fuerza suficiente para superar

cualquier obstáculo y dificultad.

De Monolith Productions, Microids y Dinamic

Multimedia nos llega esta producción que,

cuando menos, nos ha dejado sorprendidos,

no por su nivel tecnológico, correcto; su loca-

lización completa al castellano, notable, ni

Los personajes podrán realizar un hechizo que barrerá

la pantalla de enemigos, dándonos unos momentos

de respiro antes de continuar con la acción.

Cada vez que aparezca el símbolo de admiración sobre

el personaje significará que va a decimos algo acerca

de lo que está ocurriendo en ese instante.

Busca las diferencias
A
*

I
*

i

Ciertamente, la labor es muy complicada, pues nunca nos hemos encontrado con un caso de si-

militud tan tajante como el que ahora tenemos entre manos. Al ver estas dos pantallas juntas,

no podemos más que llegar a la conclusión de que "Get Medieval* es el resultado de mezclar

vGauntlet» con la tecnología de hoy día, sin un esfuerzo de innovación por parte de los progra

madores, en cuanto a originalidad.

rritM

maVI'Wht.

Micromania



Más rio MIO alucinantes juegos sharoware para
jugar directamente ríndelo el CD Rom.
Incluye navegador clasificado por categorías

VC
| CD-ROM | MS-DOS Por sólo 2 995 Pta*

Siente la emoción los mejores juegos 3D, listo»;

pura jugar desde «I CD-ltorn sin necesidad do disco
íllirr*

Más rio y»,o juegos Shareware para PC, listos para
jugar directamente desde el CD ROM (desda
cualquier unidad ríe CD).

PC
|
( n ROM

|
MS r )Oí. Por fiólo ? 095 Pías

c fantásticos juegos completos preparados para
disfrutarlos d|n?clamente desde el CD ROM Fantasía,
aventuras, habilidad, etc Todo sin necesidad ríe

disco duro

PC I CD-ROM | Windows 05 | y 98 Por sólo 2 095 Pliin

Crin Naplón podrás visllar las épocas más remotas
ríe la historia en uno aventura 3D

t
en la que tendrás

que hacer uso ríe tus mejores armas para luchar
contra unos enemigos ríe lo más misterioso

PC | » D ROM
|
MF, t K)S*

|
Windows 95 |

9R Por fiólo 2 995 Ptas

Tu habilidad es la Unica arma do que dispones para
llegar el primero nn esta endiablada carrera Mielo,
barro, fuego todo está en tu contra, poro con
reflejos y astucia seras el CAMPEON

PC.
|
CD R' >M

I
MS-Or >T| Wimlriwt-O® 1 96 Por Sólo 2 995 Pta*

Maneja 0 personajes principales con diferentes
arman Más de :ií) monstruos y enemigos distintos
f sper. bieldaros gráficos .'ID y más do 00 niveles

PC
|
r r Í-ROM I

Windows 95 | y 9« Por sólo 2 995 I tan

•Se avecina la mas terrible Invasión extraterrestre,
miles de naves enemigas se preparan para abe ur

la Tierra. Tú eres la alternativa para salvar la espurio
humana de Sil total desaparición

PC
I
CD ROM

I
Windows 95 | y 9*1

prepara un inminente ataque frontal La MAI IA
ha declarado la guerra Defiendo ol sector de la ciudad
que todavía no na sido reducido I ligo las misiones
y dif r uta de un auténtico subidón do adrenalina.

^ El juego ríe combate más inspirador Seres
mulantes te enfrentarán a tí en unos escenarios

r.wt t. de lo mas revelador Comprueba tu poder y

C i '-D ROM M'i DOS* Mndows 35 I 98 Por Só»0 2 905 Pte*

¡YA A LA VENTA!
Djsponihk < n c|t

i

ierser, grande*.

-ilm.K <n< *. ij las mejores
tit riflas df informática

\(^NSOiT
www.newsoft es

www. newsoftusd corrí
Atención al c I i e n t e : 9 0 2 414 414



Punto del ira

aiCompañía: AWESOME/VIRGIN

OÍ Disponible: PC CD

aiGénero: DEPORTIVO

Tras conquistar imperios, liberar a

la princesa o simplemente hacer

saltar por los aires escuadrillas

enteras de cazas enemigos, ¿qué

mejor que unas partiditas de billar

para quitaros de encima el estrés

acumulado? Gracias a «Billares»,

pocas cosas. Os lo aseguramos.

O Procesador: Pentium 1 66 MHz • RAM: 32

MB • Tarjeta 3D: No (Se recomienda) • Mul-

tijugador: Sí (LAN, módem, Internet)

TECNOLOGÍA: 89

ADICCIÓN: 90

La facilidad de manejo, su

gran calidad gráfica y el am-

plio número de jugadores (19)

contra los que te puedes en-

frentar. El nivel de dificultad

es muy elevado. Destaca la

gran variedad de subjuegos

que incluye y el modo de juego

multijugador.

liHMJiUllM

4m t w*
'

¡ü

Tradicionalmente, dentro de los simuladores

deportivos, el billar ha sido, tras el golf, el "pa-

tito feo"de la familia. Salvo por un núcleo du-

ro de fieles seguidores, los juegos de billar

han sido sistemáticamente ignorados por el

público general. Ya fuera porque no es un de-

porte tan espectacular como uno de equipo, o

porque la mayoría de los títulos descuidaron

el apartado gráfico a favor de la verosimili-

tud de la simulación, lo cierto es que este

subgénero deportivo nunca logró calar.

Pues bien, eso está a punto de cambiar gra-

cias a «Billares». El veterano Archer McLean

ha unido su buen hacer en el mundo de los

videojuegos al del famoso jugador de snoo-

ker, Jimmy White, para crear un apasionante

Dependiendo de la

elección que hagamos,

no sólo cambian las

reglas o los rivales con

los que enfrentarse,

sino la decoración y los

juego secundarios a los

que se puede jugar

juego, que logra trascender los límites nor-

males del género, y que engancha rápida-

mente a todos los que lo ven.

¡PIU BELLA LA MADONNA!
Lo primero que llama la atención nada más

entrar en «Billares» es su deslumbrante apa-

riencia gráfica. La antesala de entrada al jue-

go contiene reproducciones de gran calidad

de pinturas famosas, entre las que se inclu-

yen varios frescos de la Capilla Sixtina. Así

pues, antes de entrar a jugar podemos delei-

tarnos la vista dando vueltas por la habita-

ción y contemplar en detalle los cuadros acer-

cándonos a ellos. Una vez vistos, podremos

entrar en una de las dos salas del juego y ju-

gar en la modalidad Pool o en la Snooker.

Dependiendo de la elección que se haga, no

sólo cambian las reglas o los rivales con los

que enfrentarse, sino la decoración y los jue-

go secundarios a los que puedes jugar. Sí, por-

que «Billares» no se limita a ser un simple

programa de billar, sino que hay subjuegos

para esos momentos en los que no nos ape-

tece jugar al mismo. Así pues, si selecciona-

mos Pool, podremos alternar, entre juego y

juego, con una partidita a los dardos o a las

damas, mientras que en la modalidad Snoo-

ker podremos darle a la tragaperras o al fa-

moso videojuego «Dropzone».

A VISTA DE PÁJARO

En lo que se refiere al billar en sí, «Billares»

presenta una brillante perspectiva subjetiva

de la mesa de juego, que puede cambiarse a

una vista de pájaro siempre que se quiera.

El juego presenta un interfaz muy fácil e in-

tuitivo, que se basa en el ratón. Un clic con el

96 Micromania



botón izquierdo sobre una de las opciones del

menú nos permite seleccionar la acción a uti-

lizar -potencia del tiro, disparo, mostrar la

trayectoria, etc-, mientras que un clic sobre

el botón derecho permite rotar nuestra posi-

ción sobre la mesa de juego. Pero no creáis

que todo se limita a colocar el taco y tirar, si-

no que habrá que seguir las normas del snoo-

ker o del pool, además de tener siempre en

cuenta los diferentes efectos que se le pue-

den imprimir a la bola, así como la fuerza, lo

que hace que la dificultad sea algo elevada.

También incluye una opción de repetición,

La calidad gráfica y la

inteligencia artificial del

programa demuestran

que los chicos de

Awesome se han

esmerado en la

elaboración de «Billares»

Aun en su nivel de dificultad más asequible, es fácil quedar atragantado con un rival especifico en

«Billares». Si os morís de ganas por llegar a enfrentaros a White. pero resulta que hay un jugador

especialmente "gordo" al que no podéis pasar por mucho que lo intentáis, probad con este truco.

Dentro de la sala Snooker, en el modo exploración, dirigios hacia la maceta que vereis contra la

pared del fondo. Examinadla con atendón, fijándoos sobre todo en la parte de atrás. Desde ella

podréis ver un agujero de ratón. Examinadlo para desplazaros a su interior. Al entrar, no sólo des-

cubriréis un escenario bastante gradoso, sino que además liberaréis a todos los jugadores de

ambas modalidades.

La dificultad es una de las notas dominantes en

este «Billares», tanto que muchas veces podremos

llegar incluso a la desesperación.

La antesala de los juegos contiene reproducciones

de gran calidad de pinturas famosas, entre las que

se incluyen varios frescos de la Capilla Sixtina.

para que podamos contemplar a distintas ve-

locidades nuestras últimas jugadas o las de

nuestros oponentes.

AL ENEMIGO, NI AGUA
«Billares» ha sido desarrollado en estrecha

colaboración con uno de los mejores jugado-

res del mundo: Jimmy Whirlwind White. La

aportación de White ha sido fundamental al

juego, sobre todo en lo referente a la progra-

mación de la Inteligencia Artificial de los ri-

vales. Sí, rivales, porque en cada modalidad

deportiva tendremos que enfrentarnos, en el

ascenso al podio, a diez jugadores distintos

-siendo el último el mismísimo White-, te-

niendo cada uno de ellos un juego muy ca-

racterístico. Éste es el único rasgo del juego

que echa un poco para atrás, ya que todos

ellos son unos jugadores portentosos, capa-

ces, aún en el nivel de dificultad más bajo, de

meter todas las bolas cuando nosotros toda-

vía vayamos por la mitad.

Por lo demás, «Billares» es un juego que des-

taca en todos sus aspectos: gráficos especta-

culares -con opción a aceleración 3D por tar-

jeta o por software-, juegos para parar un

tren, multitud de opciones -juego multiju-

gador, control de la luz- y un sinfín de pe-

queños detalles -el televisor con el partido

de baloncesto, el teléfono con la nota para

llamar a casa, etc - que lo convierten en un

título indispensable para cualquier amante

de los juegos.

Juego, juego...

El juego es oro

«Billares» es un juego que ofrece una am-

plia oferta lúdica. En el caso de que deseéis

dejar por un rato al margen el billar, dentro

de sus salones se encuentra una gran varie-

dad de opciones para pasar el rato:

Modalidad Snooker
• Damas : lunto con el ajedrez, el juego de

toda la vida de los estrategas. Para despla-

zar vuestras fichas por el tablero, seleccio-

nad primero el cuadrado de la ficha que

queráis mover, y después el cuadrado de

destino. Como los demás juegos de «Billa-

res». podréis jugar contra el ordenador o

contra otro oponente humano.

* Dardos: Independientemente de la

modalidad de partida que elijáis, el proce-

dimiento para jugar es el mismo. Con el bo-

tón derecho del ratón os desplazáis por la

diana, apuntando a una localización con-

creta. Una vez estéis sobre ella, soltad el bo-

tón derecho, apretad el izquierdo y arras-

trad el ratón para atrás y luego para

adelante, rápidamente. El dardo saldrá dis-

parado hacia la diana.

Modalidad Pool
* Tragaperras: A la izquierda de la má-

quina tragaperras se encuentra una lista

con la combinación de iconos que dan pre-

mios, mientras que en la parte superior de

la pantalla se encuentra el dinero con el

que contáis. Cada partida cuesta 25 centa-

vos, descontándose de vuestro capital cada

vez que le dáis a la palanca. Cuando se ilu-

minen los botones del centro, podrás pul-

sar sobre uno para mover una posición su

carro respectivo, o para dejar quietos los

mismos.

• Dropzone: En este clásico arcade os po-

néis en la piel de un avezado astronauta que

debe eliminar marcianos a golpe de láser.

Para ello, os desplazaréis a izquierda y dere-

cha de la pantalla con los cursores, esqui-

vando y disparando -barra espadadora- a

los enemigos. Para no chocaros con ellos, fi-

jóos en su localización en el mapa inferior.

Micromania h rM
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Billares Los secretos
No vamos a tratar de daros el método más efectivo para que triunféis en «Billares», ya que cada jugador tiene

su propio estilo, pero lo que si podemos hacer es daros unos consejillos generales para que la tarea de llegar a

ser el número uno sea lo más llevadera y sencilla posible. Los secretos de todo maestro, vamos.

£
Consejos básicos a tener muy en cuenta

1
1 J 'B

!f * w
- *

H iVWA'l «trk*(»»ot«*Oblarwo

*

Independientemente de la modalidad que elijamos -Pool o Snoo

ker-, el procedimiento a seguir para triunfar en "Billares* es el

mismo: estudiar con calma cada jugada antes de realizarla, y des

pues reproducirla con precisión matemática. Asi pues, los siguien-

tes consejos se pueden aplicar perfectamente a cualquiera de las

dos modalidades.

Lo primero que debemos hacer es acostumbrarnos a estudiar

la mesa en la perspectiva vista de pájaro antes de efectuar ningún

tiro.De esta manera podremos obtener una mejor visión de con

junto de la jugada y de la posición de cada bola, con lo que conse-

guiremos una tirada más perfecta.

• Si en la modalidad de juego en la que estamos jugando nos ve-

mos obligados a meter la negra en una tronera determinada, hay

que procurar que sea en una de las centrales. La zona centro de la

mesa es por la que mas frecuentemente se encuentra dicha bola,

sobre todo cuando es la única que os queda por meter a nosotros y

a nuestro contrincante.

• Siempre que efectuemos un tiro a corta distancia de la tronera,

o cuando la bola se encuentre mal situada para entrar, hay que ti-

rar con poca potencia para que no rebote contra el lateral.

Para realizar efectos especiales con la bola, hay que apuntar a

uno de sus laterales y disparar con la barra de energía a, aproxi-

madamente, media potencia. Ademas, si queremos dar mayor se-

guridad al tiro, hay que untar con tiza la punta del taco cada tres ti-

ros como mucho. Si no lo hacemos, será muy fácil que el taco

resbale al golpear la bola.

Para dotar a los tiros de una mayor efectividad, se debe conectar

la visualización de la línea de trayectoria. No es muy ético, pero si

efectivo para aprender bien.

No hay que dejar las bolas mucho tiempo cerca de una tronera

sin meterlas, ya que el oponente puede descolocarlas, bien desin-

tencionadamente como efecto secundario de un rebote, bien a

posta para retrasarnos. Como regla general, no dejes una bola co-

locada más de tres turnos.

Por último, hay que estudiar cuidadosamente la jugada del opo-

nente y tratar de descubrir las bolas a las que va a tirar antes de

que lo haga. Si lo conseguimos, hay que intentar descolocáreslas

bien golpeándolas con una de de las nuestras, colocando una de

nuestras bolas en medio, o alejando la blanca para que le sea prác-

ticamente imposible el disparo a sus bolas.
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PROKIMRS NOVEDRDE5 OTROS
BATTLEGROUND 9 CHICKAMAUGA 8.490 Pt.

BATTLEGROUND - OTROS ANTERIORES (Del 1 al 8) 4.690 Pt. c/u
EAST FRONT EXPANSION (7 PAISES NUEVOS) 5.990 Pt.

EAST FRONT 2 8.990 Pt.

IMPERIALISM 2 7.990 Pt.

NAPOLEON 1813 CONSUL.
NORTH VS. SOUTH 7.490 Pt.

OPERATIONAL ART OF WAR 1 EXPANSION N B 1 5 990 Pt.

RED THUNDER: VICTORY IN THE EAST CONSUL.
WEST FRONT EXPANSION PACK N°. 1 5.990 Pt.

SIMULRDQRES DE VUELO

7.490 Pts.

MBS NOVEDRDES - OTROS - OFERTRS
A10 WARTHOG (JANE'S) 8.990 Pt.

EUROPEAN AIR WAR (MICROPROSE) 6.990 Pt.

FALCON 4 EXPANSION: MIG 29 5.990 Pt.

FIGHTER SCUADRON: SCREAMING DEMONS O.E. 6.990 Pt.

FLIGHT UNLIMITED 3 8.990 Pt.

JET WARRIOR VIETNAM 8.990 Pt.

LUFTWAFFE COMMANDER 6.990 Pt.

NATION WWII FIGHTER COMMANDS 8.990 Pt.

SUPER NORNET 2000 8.990 Pt.

WWII FIGHTERS (JANE'S) 6.990 Pt.

FRLCON
4.0

MRS NOVEDRDES
ARMY MEN 2 7.490 Pt.

CIVILIZARON 2 MULTIPLAYER 5.990 Pt.

CIVILIZARON 3 CALL TO POWER 6.990 Pt.

CONQUEST FRONTIER WARS 8.990 Pt.

DESCENT 3 7.990 Pt.

DUNGEON KEEPER 2 8.490 Pt.

HOMEWORLD 8.490 Pt.

LANDS OF LORE 3 7.490 Pt.

KINGPIN 8.490 Pt
MAX PAYNE 8.490 Pt.

METAL FATIGUE 8.490 Pt.

PHARAOH 8.490 Pr

RECOIL 6.490 Pt,

REVENANT 7.990 Pt.

SEVEN KINGDOMS 2 8.490 Pt.

SLAVE ZERO 8.490 Pt.

STARSIEGE: EARTHSIEGE 3 7.990 Pt.

STARSIEGE TRIBES (MULTIPLAYER) 8.490 Pt.

STAR TREK BIRTH OF THE FEDERARON 7.990 Pt.

STAR WARS EP.1: PHANTON MENACE 8.990 Pt.

TOCA TOURING CAR 2 6.990 Pt.

ULTIMA ONLINE 2 8.990 Pt.

ULTIMA 9 ASCENSION 8.490 Pt.

VIPER RACING 5.990 Pt.

VRALLY 5.490 Pt.

WARHAMMER 40000 CHAOS GATE 7.490 Pt.

WARHAMMER 40000 RITES OF WAR 8.490 Pt.

WIZARDRY 8 8.490 Pt.

PRCKS - EXPANSIONES
2000 NIVELES PARA AGE OF EMPIRES 3.990 Pt.

AGE OF EMPIRES RISE ROME EXPANSION 8.990 Pt.

BALDUR'S GATE EXPANSION OFICIAL 5.490 PL
BALDUR’S GATE + EXPANSION PACK 1 0.990 Pt.

BLOOD 2 + EXPANSION OFICIAL PACK 8.490 Pt.

BLOOD 2 EXPANSION OFICIAL 5.490 Pt.

CONFLICT FREESPACE EXPANSION 5.990 Pt.

CREATURES 2 EXPANSION 5.490 Pt.

GRANO THEFT AUTO + EXPANSION PACK 7.990 Pt.

GRAND THEFT AUTO EXPANSION - LONDRES 5.490 Pt.

HALFLIFE EXPANSION: OPROSING FORCE 5.490 Pt.

HUNTER PACK: DEER + DUCK + R.M. TROPHY
+ TURKEY + VARMINT + SPORT PARADISE 6.490 Pt.

RAILROAD TYCOON 2 EXPANSION 5.490 Pt.

RAINBOW 6 + EXPANSION OFICIAL 1 0.990 Pt.

SETTLERS 3 + EXPANSION OFICIAL PACK 1 0.990 Pt.

SETTLERS 3 EXPANSION OFICIAL 5.490 Pt.

OFERTRS - OTROS
BALDURS GATE 6 490 Pt.
CARMAGGEDON 2 4.990 Pt.
DIABLO 2.990 Pt.
FALLOUT 2 5.990 Pt.
FINAL FANTASY 7 7.490 Pt.
HALFLIFE 6.990 Pt.
KNIGHTS AND MERCHANTS 6.990 F^t.

RED ALERT 3.990 Pt
RESIDENT EVIL 2 6.990 Pt.
ROLLER COASTER TYCOON (ESPAÑOL) 6.490 F>t.

SILVER 6.990 Pt.
SIMCITY 3000 (ESPAÑOL) 6.990 Pt.
STARCRAFT 4.490 Pt
THIEF THE DARK PROJECT 7.490 Pt.
TUROK

2

5.490 Pt.
WARCRAFT 2 + EXPANSION BEYOND DARK PORTAL 4.990 Pt.
WARZONE 2100 5.990 Pt.
WORMS ARMAGGEDON 5.990 Pt.
BOLOS. BILLAR. PESCA. BASEBALL. OTROS ... CONSULTA
LO QUE NO ENCUENTRES CONSULTA

STARCRAFT + EXPANSION BROOD WARS 8.990 Pt.

STARCRAFT WARCRAFT 2 y EXP. + DIABLO
UNREAL EXPANSION - RETURN TO NAPA Ll

8.990 Pt.

5.490 Pt.

WIZARDRY COLLECTION (Del 1 al 7 + GOLD) 6.990 F

STONEKEEP+WIZARDRY GOLD >WASTELAND
DRAGON WARS » ULTIMA UDW. 1y2+W0RLD
OF XEEN+MIGHT MAGIC+BARDS TALE TRILOG 7.490 (
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Punto del ira

OÍCompañía: MONOLITH STUPIOS/

PINAMIC MULTIMEDIA

Disponible: PC CD

(^Género: ARCADE

Tras su apariencia de juego poco

trabajado y de escasos detalles, se

esconde algo más, mucho más. Sin

llegar a la altura técnica de otros

programas arcades 3D, combina

con gran maestría todos aquellos

ingredientes que necesita un buen

juego de este peculiar género.

O Procesador: Pentium 166 (con tarjeta

3D de 4 Mb), Pentium 233 sin tarjeta 3D •

Tarjeta 3D: No (muy recomendada) • RAM:

32 MB Multijugador:Sí (LAN, módem, In-

ternet, serie)

TECNOLOGÍA: 78

ADICCIÓN: 85

O
re

Incorpora muchos más deta-

lles de los que pueda parecer a

primera vista. Puede perder

todo su encanto en máquinas

de potencia media. El número

de armas disponibles supera la

media con creces.

Las órdenes que recibiremos nos dirán en todo momento lo que tenemos que hacer; de esta manera evitaremos

andar perdidos de un lugar a otro del mapeado.

Shogo. Mobile Armor División

Un toquejaponés

El primer punto que llama la atención tras

instalar «Shogo: Mobile Armor División» en

el disco duro de nuestro PC es el logo de la

compañía que aparece en pantalla. Se trata

de Monolith Studios, compañía responsable

de juegos tan importantes como la saga

«Blood». Ésta es la primera pista que nos hace

prever un producto de calidad notable. Lue-

go llega el vídeo de presentación, al más puro

estilo del "anime"japonés, que pone una nota

colorista muy acertada y un tema musical

digno de cualquier serie de dibujos animados

de la televisión.

La cosa empieza bien, a ver si el programa no

echa por tierra la buena impresión inicial.

MAYOR LINEALIDAD

La evolución que los shoot'em ups 3D han te-

nido en los últimos años ha sido clara, y no

estamos hablando de calidad gráfica o sono-

ra que, por supuesto, sigue en continua evo-

lución. Nos referimos a que cada vez más las

compañías tratan de dotar a este género con

un toque de aventura que lo haga más varia-

do. El problema es que este añadido acababa

siendo, muchas veces, un continuo deambu-

lar por los pasillos y estancias en busca de un

objeto que nos permita continuar la marcha

en fases posteriores. En «Shogo: Mobile Ar-

mor División» se han decidido por un argu-

mento bien marcado, pero no han recurrido

al tópico antes citado; no será necesario re-

troceder por los extensos mapas continua-

mente para encontrar llaves, palancas, boto-

nes, etc., que abran zonas nuevas. Con esto

se consigue dar un mayor protagonismo a la

acción y se evita al jugador que se quede

atascado en una determinada fase y acabe

Parece el muñeco Vudú que tanto nos gusto en

«Blood», ¿verdad?. Pues no, tan sólo se trata de un

juguete con el que atraer a un gato.

"desquiciado" moviendo cada caja y exami-

nando cada centímetro cuadrado de pared en

busca de una pista.

La historia nos sitúa en el papel de Sanjuro

Makabe, un teniente de las U.C.A.S.F.que aún

está pagando un error cometido en una mi-

sión muy relevante, cuya consecuencia fue la
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A gusto

del consumidor

muerte de tres subordinados -uno de ellos

su hermano- El almirante Akkaraju le ha da-

do ahora la oportunidad de resarcirse de

aquel oscuro pasado asignándole una misión

vital para el buen devenir de la convivencia

en su ciudad: acabar con Gabriel. Este último

y su grupo, los Desheredados, amenazan con

tomar todo el control de Cronus y frenar así

la extracción de un mineral usado como com-

bustible en viajes espaciales, y de vital im-

portancia. Pero esto es tan sólo un pequeño

resumen de la historia de «Shogo», ya que a

lo largo de nuestro recorrido ¡remos cono-

ciendo muchos personajes nuevos que nos

ayudarán a superar con éxito la misión que

nos han encomendado.

La interacción con el resto de protagonistas

es continua -ya sea por radio o en persona-

pero siempre de un modo pasivo. Nosotros

nos limitaremos a escuchar los diálogos sin

poder intervenir en el desarrollo de estos.

De todos modos, Sanjuro y su particular for-

ma de ver las cosas conseguirán sacarnos la

sonrisa en más de una ocasión, ya que sus

respuestas pueden pasar de la ironía al hu-

mor en cuestión de segundos.

Para evitarla

monotonía, la mitad

del tiempo ¡remos a pie

y la otra a bordo de un

robot de más de 20

metros de altura

Tampoco se pueden echar en falta los toques gore

introducidos en el juego, al eliminar algunos tipos

determinados de enemigos en «Shogo».

A LOS MANDOS DE UN M.C.A.

A diferencia de la mayoría de competidores,

el protagonista de «Shogo» no siempre usará

sus propios pies como medio de desplaza-

miento. Aproximadamente la mitad de las fa-

ses discurrirán con Sanjuro a los mandos de

una Armadura Móvil de Combate o lo que es

lo mismo, un robot de más de 20 metros de

alto al más puro estilo «Mazinger Z». ¿Cómo

podríamos imaginarnos una historia de ac-

ción japonesa sin robots por medio? Pues

aquí tenemos a nuestra disposición cuatro

complejos modelos de aspecto demoledor,

Una traducción completa

«Shogo» ha sido traducido a nuestro idioma de

manera brillante, y debería ser tomado como pun-

to de referencia para otras compañías el resultado

final obtenido. Cierto es que pertenece a un géne-

ro en el que los diálogos y comentarios no son tan

abundantes como en las aventuras, por ejemplo,

pero eso no quita mérito a la traducción. Es más, si

en un juego como éste, donde se puede llegar al

final sin tener ni "papa" de inglés se toman estas

molestias, ¿cuál debería ser el esfuerzo en traducir un juego en el que la voz y el texto sean vita-

les para su desarrollo? La imagen adjunta muestra cómo han sido traducidos hasta los textos

que forman parte del decorado.

La calidad de las texturas está presente en todos

los mapas que componen el mundo de «Shogo:

Mobile Armor División».

entre los que podremos alternar en diferen-

tes puntos de la aventura. Cada uno de ellos

tiene sus características concretas, pero todos

ellos tienen en común una gran resistencia y

poder de destrucción.

Las diferencias entre aquellas fases jugadas

"a pie" y las que necesitan de un M.C.A. son

palpables. En primer lugar, las segundas sus-

tituyen los pasillos de un edificio por calles

completas y en segundo las armas son total-

mente distintas. Este cambio continuo de

perspectiva produce un efecto visual real-

mente ¡mpactante; ver cómo los camiones

que minutos antes no éramos capaces de sal-

tar, se convierten en chatarra con sólo mover

uno de nuestros pies, le da al juego un toque

original. Mención aparte merecen los ataques

humanos cuando nos encontramos protegi-

dos por estas súper armaduras, ya que pare-

cen un ejército de hormigas ante nuestro gi-

gantesco protagonista.

En el apartado técnico no hay nada que re-

prochar -aparte de la necesidad de una ma-

quina potente-; el engine 3D aprovecha en

buena medida las posibilidades que brindan

las tarjetas aceleradoras 3D y todas las textu-

ras y objetos componen decorados muy bien

acabados. El colorido es la nota predominan-

te en todos los mapas, alejándose bastante

de escenarios más oscuros. En cuanto al soni-

do, destacar la frescura de su "banda sonora"

y una música de ambiente que sabe recalcar

los momentos tensos con melodías adecua-

das. Por último, pero no por ello menos im-

portante, no han sido olvidadas las posibili-

dades multijugador que tanto se valoran hoy

en día, aceptando todos los medios.

Sin duda, un gran acierto el de Dinamic el dis-

tribuir este juego en nuestro país. No llega a

la espectacularidad de productos como «Un-

real», pero su relación calidad-precio le con-

vierte en un regalo a tener muy en cuenta.

m

Cuando llegue el momento de subirse sobre

uno de estos "animales" metálicos, podre-

mos elegir entre cualquiera de los cuatro

existentes. Una breve descripción de cada

uno nunca está de más:

* ORDOG: Puede ser la mejor elección para

un principiante ya que es el que posee un

mayor equilibrio entre potencia y velocidad.

* ENFORCER: Sus diferencias con respecto al

primero son mínimas. Su mayor resistencia

le hacen un poco más lento que aquel.

* AHUMA: Es el más rápido de todos los

MCAs, pero también el de menor poder

ofensivo. Puede ser letal si es manejado por

manos habilidosas.

* PREDATOR: No se desenvuelve tan bien co-

mo el resto, pero sus mortíferos ataques

pueden ser una ventaja en sitios que per-

mitan pocas maniobras.
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ShogO Misiones representativas
Para que os podáis hacer una idea de cómo son las misiones de «Shogo: Mobile Armor División >, os traemos una serie de pasos sobre cómo pasaros algunas de las que

componen el programa. Las hemos elegido pensando en aquellas que pudieran resultar más representativas, aunque no están todas las que son. Además, también os

ofrecemos todas las armas que podemos manejar y los trucos para este fantástico juego.

Los Trucos
Para activarlos, pulsa la tecla T al igual que si fuera un men-

saje normal y teclea:

MPKFA: Rellena al máximo armadura, munición y energía.

MPGOD: Modo Dios.

MPAMMO: Munición al máximo.

MPHEALTH: Salud al máximo.

MPARMOR: Armadura al máximo.

MPPOS: Muestra la posición (activa/desactiva)

MPCLIP: Atraviesa paredes (activa/desactiva)

MPCAMERA: Ajusta la cámara (activa/desactiva)

MPLIGHTSCAPE: Ajusta la luminosidad (activa/desactiva)

The Ambush
Se trata del primer desafio con el que nos encontramos en «Sho-

go». Como tal nos va a servir para hacernos con parte del control

de nuestro MCA, aunque sólo en parte ya que contamos con un

tiempo muy limitado. El objetivo es escapar de la zona por medio

de una nave rescate que llegará a la zona en escasos minutos. No

hay que perder tiempo con los escasos enemigos existentes -só-

lo el justo para practicar la puntería-. No hay pérdida posible en

nuestro camino.

High and Low

The Ambush

saltaral vacío hasta q

al B. El final está a pocos metros.

os fre pasar por un pasadizo

Los sistemas de ventilación van a ser nuestro hogar durante los

siguientes minutos. Los Desheredados han interferido los siste-

mas de comunicación y la solución pasa por llegar al centro de

comunicaciones a través de estos túneles. Los primeros proble-

mas que se cruzarán en el camino tienen forma humana pero el

"Spider" nos será de gran ayuda para solventar la situación sin

daños.Tras acabar con un par de enemigos más y cruzar varios ci-

lindros de ventilación llegaremos a una habitación con un letrero

que dice"Flujo de aire" En su interior hay un mando que indica la

dirección de éste y, tras invertirlo, hay que ir a las bobinas -es-

tructura formada por múltiples columnas- y acabar con sus pa-

neles del piso inferior. Sólo queda llegar al compartimento A,

A Familiar Voice
Para restaurar la conexión hay que desactivar el dispositivo de ¡n

terferencias, pero no estamos del todo solos en esta misiólí ya que

inmediatamente observaremos a nuestro lado un compañero que

no duda en usar su arma contra todo bicho que se mueva.

El primer objetivo no se encuentra cerca del comienzo déla fase;

habrá que avanzar durante bastante tiempo hasta llegar a una

estancia en cuya puerta se puede leer"Alto Voltaje" En el piso su-

perior de este lugar se encuentra el control del dispositivo de in-

terferencias. Lo activaremos y continuamos sin volver atrás has-

ta el nudo de comunicaciones. Por último, y tras restablecer la

conexión, hay que escapar por una escotilla situada cerca del pri

mero de los objetivos.

Once a Thief
Nuestro MCA ha sido robado con total impunidad y sin el no po

demos llegar al Minotauro. Sólo hay una opcion: desobedecer las

órdenes que nos han sido dadas y acudir a ManTttopa en busca

de Kura.

Hank. compañero de fatigas vía radio, n<is acompañará en perso-

na para que podamos robar un nuevo MCA. Él desactivará los sis-

temas de vigilancia a cambio de ser escoltado. Ve siempie por de-

lante de el hasta que decida no continuar momento en el cual le

abandonaremos en busca de los hangares.

LostCat
Un gatito se ha separado de su dueña y ahí estás tu para solucio-

narlo. No, no estamos hablando de una aventura infantil, Sho-

go» sigue siendo el objeto de estas líneas, aunque el mismo prota

gonista de la historia también se vea extraño en esta situación. Lo

primero es encontrar el juguete preferido del gato -que recuerda

mas al muñeco vudú de «Blood» que a otra cosa- para ganarnos

su confianza y sacarle de su escondite. La dueña nos recompensa-

ra núes; ¡ndo la electricidad de una valla.

yP
fc; .4 W

A Familiar Voice
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Armas de a pie

1 • Tanto (cuchillo de combate): Sólo lo usaremos en casos

de extrema emergencia. Su daño es limitado y requiere una gran

proximidad al enemigo.

2- Pistolas duales: Pueden acabar rápidamente con el que se

cruce en nuestro camino, pero no son recomendables si nos encon-

tramos rodeados de un numero elevado de estos; su recarga cons-

tante nos pondría en peligro.

3- Escopeta: Debe ser recargada en cada disparo, pero si éste se

realiza con la precisión necesaria es mortal.

4* Ametralladora: Ideal para situaciones donde nos sintamos

rodeados por todas partes. Dispara sin pensar.

5- Rifle de asalto: Se trata del arma mas precisa que encon

traremos en nuestro largo camino. Una segunda pulsación del bo

ton que activa el arma nos situará en modo francotirador.

6- Granadas de energía: Emiten una bola azul de gran po-

der, pero debe ser usada con gran sutileza si no queremos herir-

nos nosotros mismos.

7- Granadas Kato: De similares características a la anterior,

con la diferencia palpable de necesitar unos segundos antes de de-

tonar. Antes de hacerlo rebotarán en cualquier superficie.

8- Muñeco de goma: Más que un arma es un juguete con el

que atraer a un pequeño gatito en una fase muy particular. En mul-

tijugador produce un efecto sorpresa que no os vamos a desvelar.

!5
]

Armas de M.C.A. -£]
9- Cuchillo: Muy poca arma para tan poderoso guerrero, con lo

que le hace solo utilizable cuando no tengamos munición en el res-

to de las armas.

10- Sable de energía: Es exclusiva del Enforcer y puede ayu-

darnos a ser buenos carniceros.

1 1 - Katana: Bastante similar a la anterior, pero es exclusiva del

Akura.

12- Bastón de mando: Iguales que las enteriores, pero solo

disponible en Predator.

1 3- Cañón láser: Se trata de un arma de acción inmediata y

de potencia media. Con ella no iremos indefensos ante ningún

enemigo.

14- Spider (araña): Sin duda, un arma mortal de necesidad.

Se clava a la superficie contra la que golpee y produce una explo-

sión devastadora a los pocos segundos, lo que consigue que casi

ningún enemigo pueda resistirla.

1 5- Sniper: Muy adecuado para acabar con pequeños humanos,

debido a su mira telescópica, aunque también puede hacer daño al

resto de MCAs.

16-Juggemaut: ¿Cómo describirla? Imaginad un láser con

efecto explosivo al final de su trayectoria.

1 7- Tumulto rojo: Aún más potente que la mas peligrosa de

las armas de «Quakell».

Micromania



Punto de lira

[/Compañía: ENLIGHT SOFTWARE/

INTERACTIVE MAGIC

cZ Disponible: PC CP

[/Género: ESTRATEGIA

El juego exige

bastante poco para

loque puede

proporcionar:

muy equilibrado en

todos los aspectos

O Procesador: Pentium 200 MHz • 32 MB

RAM • Multijugador: Sí (modem, LAN, Inter-

net) ‘Tarjeta 3D: No

TECNOLOGÍA: 76

ADICCIÓN: 82

Los mapas generados aleato-

riamente no son lo suficiente-

mente variados. El reducido

prodo es un aspecto importan-

te en relación con lo mucho
que el juego ofrece. La época

de los gráficos estilo «Warcraft

II» ya está superada, aunque

el juego continúe usándolos.

104

Los escenarios nevados son una novedad de «Seven Kingdoms. Ancient Adversaries». Además, nos supondrán un

impedimento a la hora de poder mover nuestras tropas sobre dicho terreno.

La disposición del interfaz es fija, lo que le resta algo

de elasticidad al juego, además de reducir la zona útil.

El código de colores usado para distinguir unidades y

construcciones se muestra muy práctico.

Seven Kingdoms Ancient Adversaries

Más de lo mismo

Tras el anunciado éxito de «Seven King-

doms», la gente de Interactive Magic quiere

quemar los últimos cartuchos de este juego

con una reedición que contiene el juego ori-

ginal además de unas cuantas novedades.Y

todo ello a un precio altamente interesante.

Todo junto configura una ocasión que merece

la pena aprovechar.

«Seven Kingdoms: Ancient Adversaries» no

aporta gran cosa nueva sobre el original «Se-

ven Kingdoms». Las 3 nuevas razas -con un

nuevo dios cada una de ellas- y 15 nuevos

escenarios no son motivo suficiente para una

segunda parte.Tampoco para un disco de es-

cenarios; pero sí para una continuación como

la que ahora nos ocupa. Por el interesante

precio de poco menos de 3.000 pesetas po-

dremos disfrutar de un juego completo en la

más férrea línea de «Warcraft II». Estrategia

en tiempo real de un buen nivel con todos los

ingredientes de este tipo de juegos, y además

totalmente traducido al castellano.¿Qué más

se puede pedir?

La verdad es que, como aperitivo de «Seven

Kingdoms 2», «Ancient Adversaries» -origi-

nariamente llamado «Seven Kingdoms

Plus»- cumple su papel, pero Interactive Ma-

gic pierde una oportunidad de adelantarnos

El mapa de la esquina superior derecha es de enorme

utilidad para situar las tropas, asi como las ciudades.

Los monstruosos Fryhtans son la raza de criaturas más

peligrosa que nos encontraremos en el juego.

algo de su nuevo juego. Las ampliaciones de

«Ancient Adversaries» aumentan las posibi-

lidades del juego original, pero no aportan

ninguna novedad.

«Ancient Adversaries» incorpora el original

«Seven Kingdoms», ampliado con quince nue-

vas misiones que, junto al generador de esce-

TODO ATADO Y BIEN ATADO

Una de las peculiaridades más interesantes

de «Seven Kingdoms», que se mantiene en

«Ancient Adversaries», es el concepto del en-

lace, que une distintos edificios por relacio-

nes de dependencia y de interacción. Estos

enlaces son una forma muy visual de com-

prender el juego desde un primer momento

-a lo que contribuye el tutorial- y de mane-

jar los flujos de gente, productos y control

político de una forma eficaz pero muy dis-

creta, casi imperceptible. Un gran acierto.

Algunas misiones permitirán participar en combates

terrestres y marítimos, combinados.

narios aleatorios, proporcionan juego para

rato. A pesar de contar con recolección de re-

cursos, producción de unidades y construc-

ción de ciudades, el combate resulta predo-

minante, y la mayoría de las misiones se

basan en él. A los tipos de terreno ya conoci-

dos se añaden las tierras nevadas para con-

tribuir un poco más a la variedad.

En el aspecto estético, los efectos meteoro-

lógicos -y alguna explosión- siguen siendo

lo más destacado, puesto que unidades y

edificios no ofrecen prácticamente evolución

sobre lo ya conocido. Gracias aun interfaz es-

tándar y a un muy elevado número de posi-

bilidades de juego, la jugabilidad lleva a ser

muy de nuestro gusto y diversa. Podremos

comerciar, entablar relaciones diplomáticas,

espiar, construir y planificar nuestros comba-

tes. Mediante un proceso de entrenamiento,

convertiremos a los simples campesinos en

soldados, científicos y espías. La mecánica de

juego es de sobra conocida.

Los aspectos negativos incluyen la ausencia

total de órdenes para las tropas, la similitud

entre las diez razas que componen el juego, y

la nula influencia del terreno en las batallas y

desplazamientos. No obstante, el equilibrio se

decanta a favor del jugador, que hace una

buena compra que le reportará unas cuantas

horas de entretenimiento.

C.S.6.
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La inscripción al campeonato

de dará derecho a poder

ganar premios por valor

de 6.000.000 de pts.

bírsMsgélcanciJGSü
1. Podrán participar en el concurso todos los lectores de la revista Micromanía que envíen el cupón

de participación a la siguiente dirección: Hobby Press, S.A., revista Micromanía, Apartado de Correos

328 Aleobendas 28100 (Madrid), indicando en una esquina del sobre:

CONCURSO CAMPEONATO DE FÚTBOL VIRTUAL (MICROMANÍA)

2. Las 100 primeras cartas recibidas serán premiados con una Inscripción al Campeonato de Fútbol

Virtual. Fl premio no será, en ningún caso, canjeable por dinero.

3. Sólo podrán participar en el sorteo los sobres recibidos con fecha de matasellos comprendidas

entre el día 26 de Abril al 15 de Mayo de 1999.

4. La elección de los ganadores se realizará el 16 de Mayo, y la fecha máxima de inscripción al campeonato

será del 29 de Mayo de 1999. Los nombres de los ganadores se publicarán en el número de Julio de

la revista Micromanía.

5. El hecho de tomar parte en este sorteo'implica la aceptación total de sus bases.

6. Cualquier supuesto no especificado en estas bases, será resuelto inapelablemente por los organizadores

del concurso: GOEVIS: y fiÓBBY PRESS, S.A.

fr/rJf/ÜrJ T±J ru/*afJ

zJ r'rWZEJ.rJS'BL

¡ Micromanía regala 100

inscripciones al campeonato

de fútbol virtual.

Y recibirás en casa el pack de

inscripción para poder acceder

al campeonato de fútbol virtual

que C.O.E.V.Y.S organiza.

c 1

CAÍA flftAOfUO



Punto del ira

[/Compañía: GROLIER INTERACTIVE

[/Disponible: PC CD

[/Género: ARCADE

El número de

enemigos que nos

cruzaremos en

nuestro camino es lo

suficientemente

elevado como para

evitar la monotonía

en este aspecto

O Procesador: Pentium 120 MHz • RAM:

16 MB • Tarjeta 30: No (se recomienda) •

Multijugador: No

TECNOLOGÍA: 78

ADICCIÓN: 72

La cámara pierde a nuestro

protagonista en ocasiones y
los efectos de dipping son ha-

bituales. El efecto del agua ha

sido muy bien conseguido. Las

escenas de lucha no consiguen

enganchar debido a su eleva-

da dificultad.

total
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Fiona, una bella hada con la que toparemos en ocasiones durante nuestra aventura, nos deleitará con su música e

información sin pedir nada a cambio. Es uno de los pocos personajes que intervienen en «Asghan.The Dragón Slayer»

que nos prestará sus servicios sin coste alguno.

Asghan . The Dragón Slayer

Regreso al medievo

Abrimos los ojos y nos encontramos en un

mundo de fantasía medieval bajo un entor-

no completamente tridimensional. Todos los

ingredientes de la pócima milagrosa están

ahí: dragones, hadas, caballeros con su arma-

dura correspondiente, horcos y un sinfín más

de personajes que suelen habitar estos mun-

dos de fábula. ¿Vas a resistirte a tan promete-

dora aventura?

La historia que da vida a «Asghan» nos pone

en el papel de un joven príncipe, cuyo nom-

bre da título al juego, con una misión dura

ante sí. Su tío Morgan es el malo de la pelícu-

la e intenta destruir nuestro imperio ayudado

por un poderoso ejercito de dragones. Es ne-

cesaria una intervención inmediata para que

la situación no se le escape de las manos a

nuestro protagonista.

CON PULSO FIRME

Pocas serán las flechas que encontremos en

nuestro camino, asi que conviene racionar-

las en medida justa. Si la espada se maneja

exclusivamente con el teclado, a la ballesta

le sucede todo lo contrario: se dirige y dispa-

ra con el ratón. Esta extraña combinación

puede suponer un pequeño lio, teniendo en

cuenta que ya son suficientes la cantidad de

combinaciones de teclado a controlar.

Bajo el agua y en su superficie podremos movernos

con una agilidad digna del mejor nadador.

Tal y como muestran las imágenes que

acompañan estas líneas, nos encontramos

con un juego tridimensional en tercera per-

sona, con componentes de aventura y acción,

puntualizando que prima más lo segundo.Y

lo primero que llama la atención es la varie-

dad de enemigos con los que podremos to-

parnos en nuestro camino; hacen un total

cercano a los óO.Todos ellos se defienden con

muy buen estilo y serán necesarias unas

cuantas partidas para llegar a controlar, al

menos un poco, las capacidades ofensivas de

nuestro bravo guerrero.

La mayoría de personajes que nos crucemos

por este mundo medieval se acercarán a no-

sotros con intenciones poco pacificas por lo

que las escenas de lucha se dan con cierta

frecuencia. Inicialmente, sólo contamos con

dos armas básicas -además de unos cuantos

conjuros-: la espada y la ballesta. La primera

para luchar en la corta distancia y la segunda,

de uso limitado, para utilizar en casos muy

particulares. El manejo con la espada com-

prende un total de ocho movimientos que

deben ser combinados adecuadamente si

queremos triunfar. No vale repetir el mismo

golpe hasta la saciedad, ni rehuir el cuerpo a

cuerpo mediante el uso de la ballesta -la

puntería con ésta se hace muy complicada-.

En cuanto a la IA, es adecuada cuando la es-

pada hace aparición, pero no tanto cuando

Como se puede observar, el efecto de translucidez y

ondulación aplicado«n la superficie del agua se puede

calificar de sobresaliente.

El desembarco en la isla no va a ser tan tranquilo como

esperaba nuestro protagonista. Todos los problemas

empiezan pronto.

Algunos de los movimientos acrobáticos de nuestro

héroe recuerdan a los protagonizados por Lara Croft.

hay distancia por medio -ni siquiera son ca-

paces de sortear el obstáculo de un par de

barriles- Los gráficos y sonido cumplen, pero

es posible encontrar defectos, especialmente

a nivel gráfico. Por un lado, nuestro protago-

nista se "fusiona" con paredes y demás obje-

tos bastante a menudo. Otro aspecto mejora-

ble es el seguimiento de la cámara; al ser muy

a menudo estrechos pasillos, si nos ponemos

de espaldas a una pared el ángulo de visón

cambiará dando lugar a la confusión del

usuario.

La sensación final es agridulce ya que, aun-

que incorpora detalles de buena calidad, el

conjunto no ofrece todo lo que de él se podía

esperar. Además, la sombra de «Heretic 2»

puede ser un inconveniente añadido para es-

te «Asghan».

J1V.

Atravesar la dura coraza de algunos de los caballeros

será toda una prueba para nuestra modesta espada.
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Consejos generales -3
• Evitar el combate "golpe por golpe" es decir, hay que golpear y

evitar ser golpeados a toda costa.

• No dejar sin mirar ninguna parte del decorado. Esto no cuesta

mucho y podemos encontrar alguna flecha o comida.

• La famosa técnica de grabar la partida tras cada enemigo derro-

tado se hace en este juego una máxima imposible de eludir.

• Los fallos de dipping que posee el juego pueden ser utilizados a

nuestro favor. Por ejemplo, si nos encontramos cerca de una puer-

ta y conseguimos atraer la atención del enemigo, podemos ce-

rrarla y quedar cada uno a un lado de la misma. Aunque parezca

extraño, se puede abatir fácilmente a cualquiera soltando man-

dobles que atraviesan mágicamente la madera.

• Las flechas son escasas; deben utilizarse en situaciones comple-

jas y luego recuperar las que se queden clavadas en las paredes.

Asghan Consejosy técnicas
Seguidamente os pasamos a relatar una serie de consejos generales, técnicas de lucha para poder triunfar y

datos sobre cómo sortear algunos de los obstáculos que aparecen en este peculiarjuego de «Asghan».

Nuestro protagonista es capaz de realizar variadas combinaciones con la espada gracias a la pulsación simultánea de dos o tres teclas. Al-

gunas de ellas son realmente útiles mientras que otras requieren una gran práctica para ser utilizadas eficazmente. A continuación vere-

mos algunos de sus movimientos:

GOLPE RÁPIDO (1 ): Se trata del típico golpe de espada que todos daríamos en una situación como la del protagonista. De escasa difi-

cultad de ejecución, tiene la ventaja de ser uno de los más rápidos.

GOLPE BAJO (2): También de ejecución sencilla, está especialmente indicado para hacer daño a nuestro rival esquivando uno de sus gol-

pes simultáneamente.

A LA MEDIA VUELTA (3): Es uno de los más espectaculares, y potente como ninguno -gracias al gran recorrido de la espada-. Muy si-

milar al inolvidable golpe del «Barbarían», pero con la variante de un final en vertical.

CON ESTILO (4): Digno de los mejores bailarines de ballet; una forma muy elegante de finalizar un combate.

IDA Y VUELTA (5): Ideal para salir de las distancias cortas. Nuestro protagonista propina una patada al frente y se retira lejos con una

elegante voltereta.

CIRCENSE (6): Es muy complicado de calcular, pero si se realiza correctamente pilla "¡n fraganti" al adversario. Consiste en una rápida vol-

tereta lateral seguida de un golpe certero.

LO MÁS BASICO (7): Para poder atacar con cierta tranquilidad hay que ser capaces de detener los ataques recibidos. Sin este movi-

miento, los demás carecen de importancia.

-& +
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Algunos de los obstáculos -3
HORCO (8): Aunque de apariencia poco peligrosa por su estatura, no du-

dará en golpearnos con su martillo de clavos al mínimo despiste. Suele ha-

bitar en las cuevas.

AGUILA (9): Su principal virtud es la de pillarnos por sorpresa en los mo-

mentos más inoportunos. Vuelan en círculos lejos de nosotros hasta que, de

vez en cuando, se acercan para limar nuestra energía. Si la vemos venir, un

golpe simple acabará con ella, así que la única solución es estar bastante

atentos.

CABALLEROS (10): Son varios los tipos que iremos encontrando en

nuestra aventura. Los más simples, de color gris, utilizan su espada de ma-

nera habilidosa. Un segundo tipo, de color verde, atacan desde la distancia

con sus ballestas. El de la imagen, situado en un final de fase, es mortal en

el cuerpo contra cuerpo.

Micromanía EE



Punto de ira

Compañía: EMPIRE/

DINAMIC MULTIMEDIA

[^Disponible: PC CP

OÍ Género: ESTRATEGIA

Una interesante idea

que se queda vacía

de contenido por

algunos fallos

técnicos

O Procesador: Pentium 100 MHz • RAM: 16

MB* Multijugador:Sí (modem, Internet y red

local)* Tarjeta 3D: No

TECNOLOGÍA: 66

ADICCIÓN: 73

re

Las absurdas carencias gráfi-

cas condicionan enormemente
el conjunto del juego, desme-

reciéndolo. Los mapas son

enormes, pero las posibilida-

des de desorientarse en ellos

también lo son. Su reducido

precio y la traducción íntegra

al castellano son dos alicientes

para probarlo, aunque podría

ofrecer algo mejor.

total 69
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Fields ofFire
Un curioso experimento

«Fields of Fire» es un curioso experimento de

juego que coge elementos de otros, pero que

no pretende parecerse a ninguno de ellos. De

lo bien que se pretende conjuntar todo surge

un producto con bastantes remiendos y muy

buenas intenciones, aunque lejos del resulta-

do pretendido. A pesar de todo ello, consigue

atraer al jugador.

Aunque de clara estrategia, es un juego un

tanto inclasificable, ya que tiene algún que

otro componente de JDR, una táctica preten-

dida y un difuminado -aunque siempre pre-

sente- trasfondo de simulación histórica.

«Fields of Fire» se encuadra en las guerras en-

tre franceses e ingleses por el control de

América del Norte durante el siglo XVIII, con

los indios como tercera parte en discordia.

Manejando un grupo de hombres comanda-

dos por un líder deberemos cumplir unas mi-

siones para poner nuestro granito de arena

en la independencia de la nueva nación.

El juego se desarrolla en tiempo real, enten-

dido como contraposición a los turnos, aun-

que el planteamiento podría ser el de un jue-

go de tablero. Movemos a nuestras unidades

sobre un mapa plano visto desde arriba -con

sólo dos niveles de zoom-, en el que la "nie-

bla de guerra" nos impide ver aquel terreno

por el que aún no hemos pasado. Los mapas

son de un tamaño más que respetable, sem-

brados de accidentes geográficos, construc-

ciones y enemigos: soldados, indios, y anima-

les salvajes.

Esto viene a representar el clima de lucha

constante que el juego nos quiere transmitir,

aunque habrá otros conceptos claves para el

éxito, como la diplomacia, la exploración, la

elección correcta de los miembros de nuestro

grupo y su equipamiento adecuado. Cada uno

de los cuarenta personajes posee un número

inicial de habilidades -aunque puede apren-

der más- y unos indicadores que muestran

su moral, destreza, vida, etc. que les hacen

más ¡dóneos para unas misiones u otras. La

gestión del grupo se realiza a partir de órde-

nes del líder, aunque podremos controlar a

cualquiera de los personajes que lo forman.

El combate es el elemento mayoritario, aun-

que por desgracia es un tanto incontrolable y

anárquico, como el manejo de los personajes,

cuando hay muchos en pantalla, con desa-

gradables ralentizaciones. Además de luchar,

nuestros personajes recogerán objetos, que

luego podrán utilizar, intercambiar o vender.

El comercio es un aspecto anecdótico, pero

aporta variedad.

PARA MAYORES Y PEQUEÑOS
Aunque por el titulo pudiera parecerlo, no

vamos a hacer referencia al público objetivo

del juego, sino a las máquinas en las que

puede funcionar. Porque «Fields of Fire» in-

cluye dos versiones, una de 16 bit (con gráfi-

cos en miles de colores) y otro de 8 bit (en

256 colores), para que la fluidez y jugabili-

dad del juego sea idéntica sin depender de

la máquina. Desgraciadamente, depende

más de cuestiones internas del juego. Sin

embargo, ésta es una interesante opción que

más juegos deberían incluir.

Cada uno de los personajes tiene unas habilidades y

cualidades que influirán en su comportamiento y en

las acciones que pueda realizar.

Éste es el mayor nivel de zoom, de los dos existentes,

al que podremos llegar.

En esta tienda compraremos armas y pertrechos para

que los diferentes miembros de nuestro grupo puedan

marchar en condiciones.

El interfaz es simple, sin demasiadas facilida-

des, con posibilidad de desplegar ventanas

múltiples. Los gráficos son poco más que ¡có-

nicos, con un nivel de detalle ridículo, convir-

tiéndose en el aspecto menos atractivo del

juego, al contrario que la música, que alcanza

un buen nivel. Es importante reseñar que el

juego está totalmente traducido a nuestro

idioma, incluyendo hasta las voces del narra-

dor y los personajes, lo que contribuye a ge-

nerar un ambiente de juego agradable y rea-

lista, apoyado por vídeos y documentación

sobre la época.

La idea es buena, y la puesta en escena de la

misma es bien intencionada, pero con resul-

tados más bien pobres. Es un juego muy ac-

cesible a cualquier tipo de jugador, pero a

medida que aumenta el nivel de exigencia de

este último, disminuye lo que el juego le pue-

de ofrecer. Consigue el aprobado, pero con es-

casos méritos para mucho más. Tan sólo en-

tretenido^ no por mucho tiempo.

CSC.
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Punto de lira

Compañía: CHARYBDIS/flCCLAlM

Disponible: PC CD

l/ Género: ESTRATEGIA/ACCIÓN

En muy pocos años, el género de la

estrategia en tiempo real ha visto

cómo aumentaba sin límite el

grupo de juegos que acogía.

Muchos de ellos han sido tan sólo

clones más o menos modificados

de «C&C» o «Warcraft». Aún siguen

apareciendo, afortunadamente,

juegos que intentan llevar este tipo

de estrategia hasta sus últimas

consecuencias, intentando innovar

lo más posible, apoyados en un

nivel de realización muy elevado.

No obstante, parece ser que todo

está inventado.

O Procesador: Pentium 200 MHz • RAM:

32 MB • Tarjeta 3D:Sí (imprescindible con 4

MB) • Multijugador: Sí (Internet, modem,

serie y red local)

El juego es tan bueno gráfica-

mente que requiere una ace-

leradora 3D para dar el máxi-

mo de sí. La diversidad de las

misiones no es el plato fuerte

del juego, aunque haya que
hacer muchas cosas en ellas. El

entorno es un gran acierto que

consigue un juego gratifican-

te, adictivo y bastante realista.

2000/500

Las texturas del suelo y del cielo, asi como las

explosiones y efectos de luz, "tan sólo" merecen el

calificativo de brillantes.

Machines
Tecnología punta

mL a* mJt *

7 í

La alternancia de misiones que nos propone «Machines» de día y de noche es un elemento más de variedad a

añadir al j'uego, la cual termina en cuanto nos salimos de las misiones. Lo que sí le puede añadir longevidad al

programa es su excesiva dificultad.

Una vez más, aunque Acdaim en su primera

incursión en este tipo de estrategia -tam-

bién lo intentó en la de simulación con

«Constructor» y ahora repite con «Street-

wars»- nos traiga aires nuevos para el géne-

ro, «Machines» no se puede considerar un

producto totalmente original. Aunque no es

el típico juego de estrategia en tiempo real,

se mueve en el entorno de «Battlezone», «Ur-

ban Assault» o, el más reciente, «Warzone

2100», y cuenta con toques que nos traen a

la memoria programas como «Myth» o inclu-

so «Total Annihilation».

Se trata, por lo tanto, de un juego de estrate-

gia en tiempo real que transcurre en un en-

torno totalmente tridimensional, en vistas

tanto en tercera persona -componente es-

tratégico- como en primera -lo que le da el

barniz de acción-.

Las vistas empleadas

nos dan una

perspectiva óptima

del juego

EL CONCEPTO Y LA MÁQUINA
«Machines» cumple a pies juntíllas con los re-

quisitos para ser considerado un buen juego

de estrategia en tiempo real, pero aporta al-

go más. Tenemos 20 planetas para explorar,

en los que construir una base mediante la re-

colección de recursos, con la que levantare-

mos un ejército para limpiar de máquinas

enemigas el planeta y tomar el control del

mismo. Nuestras máquinas también se pon-

drán manos a la obra en el campo de la in-

vestigación, para descubrir nuevas tecnologí-

as y unidades que poder construir de entre

los 50 tipos que el juego incorpora.

Hasta aquí todo lo normal de los juegos de

estrategia en tiempo real, pero «Machines»

tiene otras interesantes cualidades, unidas a

la posibilidad de manejar los robots metién-

donos en ellos, desde una perspectiva en

110 Micromanía
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Los resultados gráficos más impresionantes, y los

requerimientos más exigentes, se obtienen en la

máxima resolución.

Las unidades constructor se afanan al máximo para

conseguir levantar la estructura que les hayamos

ordenado realizar.

>

" *
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*
*

Algunas misiones tendrán lugar en escenarios en

interiores de edificios, cambiando por completo la

estrategia a emplear.

El componente acción

es debido a la

posibilidad de controlar

cada robot

en primera persona

a la siguiente cuando la completamos. Aun-

que también hay una opción para tomar par-

te en un combate rápido entre las facciones

de máquinas existentes. En modo multijuga-

dor cumple sin demasiados problemas, dado

su planteamiento y realización.

primera persona, con un interfaz muy sencillo

para su manejo mientras controlamos al res-

to del ejército.

También podremos utilizar tácticas de espio-

naje para infiltrarnos en los laboratorios ene-

migos y robar la tecnología allí presente. Ade-

más, un ataque en un determinado edificio

matará a sus ocupantes, pero dejará la es-

tructura intacta para que la podamos captu-

rar con tranquilidad. El combate tiene lugar

normalmente en localizaciones exteriores,

aunque también hay misiones en el interior

de edificios.

Como ya hemos mencionado, el campo de ba-

talla es 3D, dotado de multitud de vistas, con

una perspectiva similar a la de «Myth», que

nos permite controlar con facilidad a nuestras

tropas y desplazarnos por el entorno con el

objeto de ver lo que nos rodea. La niebla de

guerra está siempre presente durante el jue-

go, creando un ambiente difuminado intere-

sante, mucho mejor que la oscuridad típica

de programas similares. Los menús aparecen

cuando son necesarios y no estorban al en-

torno principal de juego. El mapa general es

diminuto aunque sirve como referencia, pero

nada más.

La estructura de «Machines» es en forma de

campaña, con misiones lineales, en las que

podremos pasar unidades y recursos de una

SIMPLEMENTE BUENO
Cuando abrimos la caja de «Machines» nos

encontramos con dos CD, uno para el juego y

el otro para las múltiples animaciones de

transición entre misiones. Esto ya nos pone

sobre aviso acerca del cuidado puesto tanto

en preservar el argumento como de agradar

visualmente al jugador, empeño que no se

queda en el vídeo, sino que se traspasa tam-

bién al juego.

Charybdis ha utilizado un engine 3D de su

propiedad con el que han construido un en-

torno de juego muy exigente técnicamente,

pero que ofrece unos buenos resultados. Las

texturas, el render y los efectos visuales son

muy buenos, y la realización de las máquinas

y su animación merece una mención especial.

El detalle de las unidades y su tamaño son

bastante elevados, lo que hace necesario una

buena aceleradora 3D -casi obligatoria- pa-

ra poder mover varias decenas de las mismas

simultáneamente en pantalla, junto con ex-

plosiones y efectos de luz, sin que repercuta

en la jugabilidad. El sonido es bueno, pero vi-

sualmente «Machines» es realmente más que

bueno, con aspectos sobresalientes.

La jugabilidad es elevada dependiendo del

equipo que tengamos, siendo necesaria una

máquina muy potente para obtener los me-

jores resultados. La longevidad también es

grande, pero más que nada por la dificultad,

que no por la variedad de las misiones, aun-

que la opción de combate rápido y directo

también se agradece.

Acdaim sigue demostrando que realmente

tiene algo que decir en el campo estratégico,

aunque no sea su habitat natural.

C.5.6.

¡
Menuda máquina

!

A primera vista, «Machines» da una imagen excelente

y su calidad es más que evidente, pero no trasluce

^
unos requerimientos de sistema como los que real-

mente necesita. Son verdaderamente impresionan-

tes, más propios del más avanzado de los arcades 30

que de un juego de estrategia en tiempo real, a pesar

de los buenos resultados obtenidos. 640x480 es la me-

nor resolución que soporta, mientras que en la de más

calidad gráfica nos vamos a 1.280x1.024 pixeles. Impresionante. En principio, una buena ace-

leradora 30 con al menos 4 MB de memoria y un Pentium 200 son imprescindibles, pues el juego

no funciona con menos. Sin aceleradora o con un procesador menor, el juego es francamente in-

jugable, pues los saltos y las ralentizacíones son continuas. Pero si queremos un juego realmente

fluido y las mejores prestaciones, necesitaremos una maquina bastante más potente, ya un Pen-

tium II, y los 1 2 MB en la memoria de nuestra aceleradora 3D, preferiblemente una 3Dfx (Voodoo

II o similares).

En el apartado de sonido, si queremos aprovechar todas las posibilidades en cuanto a tridimen-

sionalidad que ofrece, deberemos disponer de un dispositivo de sonido que aproveche al máximo

las tecnologías Aureal A3D y DirectSound.

Inteligencia

artificial

En «Machines», la raza humana programa

unos robots y los dota de una avanzada in-

teligencia para que conquisten y colonicen

distintos planetas para ella, preparando el

camino para la llegada humana que nunca

había de producirse. Las máquinas cumplen

con la misión para la que habían sido pro-

gramadas, colonizando con éxito los plane-

tas que se les había encomendado, desa-

rrollando su inteligencia y construyendo

otras máquinas y estructuras que soportan

su mecánica civilización. Como era de espe-

rar, y dado que existen cuatro razas de má-

quinas, al final chocaron unas con otras en

cierto planeta, y ya estaba formado el lio. A

partir de aquí, como siempre, sólo puede

quedar una raza.

Las máquinas se comportan de forma autó-

noma, sin estar dirigidas por nadie, tan sólo

comandadas por una de ellas -la que noso-

tros simbolizamos-. Para ello, los diseñado-

res las han dotado de un elevado nivel de IA.

Su comportamiento es totalmente mecáni-

co, sin sentimientos, pero organizadas se-

gún una jerarquía social, que las divide en

civiles y militares, asignándolas tareas para

las que están específicamente dotadas y ne-

gándolas otras. Las civiles construyen, reco-

lectan e investigan para crear modelos mas

avanzados, mientras que las militares ex-

ploran y luchan. Dentro de estas últimas

también hay rangos y especializaciones.

El equilibrio de las unidades en el juego es

tal que, no son tan sólo las máquinas más

potentes y mejor acorazadas las que nece-

sitamos para conseguir la victoria. Hasta la

más pequeña e insignificante máquina nos

será útil y necesaria para cierta función.

De todo esto se desprende que la IA de «Ma-

chines» es sublime, como de hecho es. La

función de búsqueda de caminos por parte

de las unidades cuando se las da una orden

es excelente, lástima que los mapeados

obliguen a dar tantas vueltas y superar tan-

tos recovecos para llegar a un punto deter-

minado. En combate, las máquinas maneja-

das por el ordenador son un contrincante

fabuloso, capaces de detectar los puntos

débiles de nuestro ejército y aprovecharlos

en consecuencia, asi como de saber en qué

momento están en franca desventaja y la

retirada es la opción más aconsejable. Esta

efectividad en el combate tiene parangón a

la hora de construir los edificios y desarro-

llar tecnología, y es uno de los factores que

constituyen la elevada dificultad del juego.

Micromania ma
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Machines está compuesto por un total de 20 misiones que se desarrollan en distintos sistemas solares, el primero de los cuales es Corinthian, compuesto por una estrella
^ \\

amarilla con seis planetas que la orbitan. Algunos de esos planetas están siendo colonizados por nuestros enemigos, cosa que tenemos que impedir actuando con rapidez

mediante acciones militares.

El aspecto que ofrece una cualquiera de nuestras bases (o del enemigo)

es tan amenazante como el que se muestra aquí.

MISIÓN 1 : Make Contact

Adelph¡9 es un planeta rocoso y árido que se encuentra en el borde

exterior del sistema Corinthian. Nuestra misión será colonizarlo y

tomar posesión del mismo antes que lo hagan nuestros enemigos.

La presencia militar enemiga en el mismo será escasa y los proble-

mas para cumplir nuestro objetivo, por tanto, mínimos.

En esta primera misión de toma de contacto, como bien dice su tí-

tulo, deberemos empezar a montar un sistema defensivo en Adelp-

hi9, para mantener el planeta y rechazar los ataques enemigos. Lo

primero será encontrar al comandante y llevarlo hasta la base con

nuestro ejército. Una vez allí deberemos protegerla de algún ata-

que esporádico. Para ello construiremos una fábrica militar, para

producir al menos cinco reapers, dotados de armas de largo alcan-

ce, que agruparemos en las zonas de incursión enemigas. Es im-

portante proteger al comandante de los ataques enemigos, pues si

muere la misión habrá fracasado.

MISIÓN 2: Establish Military Base
La segunda misión, todavía en el planeta Adelph¡9, nos encarga la

construcción de una nueva base militar para eliminar las máqui-

nas militares enemigas que se encuentran cerca de nuestra posi-

ción. Primero construiremos la base con todos los edificios nece-

j
La adecuada combinación de las unidades aéreas con las terrestres

proporciona los mejores resultados en el campo de batalla.

sarios para la recolección de materias primas, que nos permitirán

crear una fábrica militar y torretas defensivas fortificando la base.

De nuevo utilizaremos los reaper como arma defensiva para pro-

teger a los obreros en sus tareas constructivas. Es recomendable

no abandonar la base en busca de enemigos hasta que no esté for-

tificada la base, y dejar siempre un retén de defensa.

MISIÓN 3: Seek and Destroy

Nuestros enemigos han establecido una base en las cercanías de

nuestra posición, y están comenzando a ponerla operativa. Nues-

tro objetivo es destruir su pod antes de que sean mucho más fuer-

tes, lo que dejaría el control de Adelph¡9 completamente en nues-

tras manos. Al principio, un ataque frontal a la base enemiga

mermará mucho nuestros efectivos, por lo que debemos localizarla

y esperar a que nos envíen refuerzos desde nuestra base. Mientras

tanto, aislaremos y destruiremos unidades enemigas dispersas, ad-

quiriendo refuerzos capturando los smelters enemigos con cons-

tructor. Es mucho mejor tomar primero el edificio y después buscar

con tranquilidad el pod, que suele estar escoltado en raros casos.

MISIÓN 4: Contact Comm-Sat Relay Statíon

Ya hemos acabado con Adelphí 9 y pasamos a un nuevo planeta.

El agrupamiento de unidades del mismo tipo es lo más eficaz, pues así

se apoyarán unas a otras con facilidad.

de nombre Dogbar Max, el tercer planeta del sistema Corinthian,

muy volcánico y abrupto, con campos de lava y una naturaleza muy

inhóspita. En este planeta disponemos de una estación de comu-

nicaciones (DANTE4) de alto valor estratégico que está a punto de

caer en manos enemigas, pues se ha informado de actividad en

Dogbar Max.

Nada más aterrizar en el planeta Dogbar Max, debemos reagru-

par las tropas y dirigirnos sin más dilación hacia la estación, que

se encuentra al norte, aunque deberemos dar un pequeño rodeo

por el este, con cuidado de las patrullas enemigas que nos harán

la vida imposible. Es importante concentrar el fuego en unida-

des individuales y tener cuidado con la geografía del terreno. En

cuanto consigamos llegar a la estación recibiremos los tan dese-

ados refuerzos. Una vez dentro de la estación, los ataques por

sorpresa de unidades rezagadas serán más frecuentes, por lo que

debemos extremar la precaución. En cuando consigamos intro-

ducir tres de nuestras unidades en la estación, habremos conse-

guido nuestro objetivo.

MISIÓN 5: Regain Control

Ésta es una misión que tiene lugar en un escenario interior, en con-

creto dentro de la estación de comunicaciones. Una vez dentro de

Los lanzamisiles estáticos son una de las armas defensivas terrestres

más mortíferas y difíciles de destruir.

Los paisajes nevados de Talón Prime dan lugar a las misiones aún más

complicadas del juego desde el comienzo.
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El movimiento de las unidades en bloque es más cómodo y rápido,

aunque están más expuestas a los enemigos más poderosos.

ella tenemos que llegar al núcleo de control y capturarlo para con-

trolar la estación de nuevo. En nuestro camino tendremos que vér-

noslas con montones de robots enemigos no dispuestos a ceder-

nos el paso. En esta misión, la administración de nuestras fuerzas

es vital, pues sólo contamos para terminarla con las fuerzas con

las que empezamos -las que sobrevivieron a la anterior misión-,

ya que no recibiremos refuerzos de ningún tipo.

Esto hace de esta una misión bastante difícil en la que la planifi-

cación es imprescindible, olvidándonos por completo del ataque

frontal, totalmente inútil pues el enemigo nos sobrepasa nota-

blemente en número. Se da la circunstancia de que, si intentamos

la misión muchas veces y no conseguimos pasárnosla, quizá sea

porque no tenemos suficientes unidades. En ese caso, tendríamos

que volver a jugar la anterior misión, consiguiendo terminarla con

más unidades para afrontar ésta con más garantías de éxito. Con

que consigamos que una máquina llegue al núcleo central, habre-

mos conseguido pasarnos con éxito la misionaras destruir toda la

resistencia que hallaremos en su interior.

MISIÓN 6: Elimínate Enemy Presence

Ésta es la tercera misión en Dogbar Max, todavía dentro del siste-

ma Corinthian. En ella tendremos que expulsar al resto de las fuer-

zas enemigas que aún quedan en el planeta, que hemos consegui-

do localizar gracias a la captura de la estación de comunicaciones.

La base enemiga se encuentra al norte de la estación, y debemos

localizarla y destruirla. Nuestro objetivo primordial es la destruc-

ción del pod enemigo, aunque para ello antes debemos dar unos

pasos previos.

Primeramente, reuniremos las tropas, entre las que se encuentran

4 Dozer Constructors para capturar las instalaciones de minado

enemigas que están al oeste de la posición de comienzo. De otra

forma no podremos obtener mineral, muy escaso en la zona, pero

necesario para crear más unidades con las que realizar el asalto fi-

nal a la base y al pod enemigo. Debemos abstenernos de éste has-

ta no tener un nutrido ejército, pues las defensas son muy, pero

que muy poderosas.

MISIÓN 7: Field Test

La séptima misión supone un nuevo cambio de planeta, pues nos

vamos al planeta gaseoso Atticus. Bueno, no al planeta propia-

mente dicho, sino a su tercera luna, Gracko.Se trata de un pequeño

planetoide rocoso y árido, en el que va a tener lugar un importan-

te enfrentamiento con nuestros enemigos para probar una nueva

arma que hemos desarrollado: el Gorilla.

Con dos de estas unidades, y otras pocas más que los acompaña-

rán, deberemos destruir todas las minas y smelters enemigos en la

zona. Una vez más, nuestro número es mucho menor al del enemi-

go, y si bien los Gorilla son robots muy poderosos, no son indes-

tructibles, y debemos mantener al menos uno intacto para acabar

con éxito la misión. La clave está, una vez más, en pensar en lugar

de atacar a lo loco y tomar los edificios con nuestras unidades Cons-

tructor auxiliares en lugar de destruirlos con los Gorilla. Con las

instalaciones enemigas en nuestro poder, será mucho más fácil ob-

tener un potente ejército con el que hacerles frente.

En nuestra carrera que terminará en el planeta Midian, nos que-

dan todavía trece misiones que completar. A partir de esta misión

que os comentamos saltamos de sistema, a las Border Colonies, y

también salta considerablemente la dificultad. El primer planeta a

visitar después de éste es Talón Prime, en concreto su luna helada

Talok, donde nos espera un centro de investigación secreto que

tendremos que desmantelar. Decirlo es fácil, pero hacerlo, eso es

otra historia...

Puesta a punto -Fl
de las máquinas

No es ningún secreto desde el momento en que empezamos

a jugar con él: «Machines» es un juego difícil. Por eso no es-

tarán de más algunos pequeños consejos rápidos sobre qué

hacer para afinar nuestras máquinas.

' La recolección rápida de materiales de construcción es vital,

por lo que cuantos más centros de proceso de oro y transpor-

tes tengamos, más de prisa produciremos.

* La investigación es un aspecto primordial en el juego para

tener acceso cuanto antes a unidades más avanzadas.

* Intenta preservar el máximo número de unidades de una

misión de la campaña a la siguiente, pues si no tendrás que

repetirla misión.

* Preserva las unidades constructor y ten siempre algunas a

mano, pues su función de captura de edificios te será parti-

cularmente útil.

a Como decía Sun Tzu, el primer paso para la batalla es la ex-

ploración: aprovéchate de tus bien dotados exploradores pa-

ra examinar el terreno.

* Agrupa las unidades por tipos, y hazlas atacar en grupo o en

linea, concentrando el fuego en unidades o construcciones

individuales.

* Ten siempre en cuenta una de las mejores cualidades del

juego: todas las máquinas son útiles en su papel si las sabe-

mos utilizar.

* El tiempo de giro de las máquinas es un factor tanto o más

importante que la velocidad, la coraza o el armamento, y

tendremos que tenerlo muy en cuenta.

* Utiliza las unidades aéreas en misiones de apoyo a las te-

rrestres, pero cuidado con las torretas al asaltar las bases

enemigas.

* Las unidades médicos (comandante y mariscal) son extre-

madamente valiosas, por lo que deben evitar el combate y

estar protegidas en todo momento.

* Los espías son unidades insignificantes con dos habilida-

des importantes: robar tecnología al enemigo y colocar cam-

pos de minas. Muy curioso en multijugador.

* Para la defensa de bases, los reapers son un arma mucho

más barata y rentable que los lanzamisiles o las torretas fijas.

* Las unidades aéreas son candidatas a ser utilizadas en es-

cenarios demasiado abruptos o accidentados, no sólo para

ataque, sino también como transporte.

* No tengas reparos en ponerte al mando de alguna unidad

potente cuando el combate se ponga feo o simplemente

quieras un poco de acción. Hay algunas unidades, como el

Vortex Eradicator, que son sumamente eficaces manejadas

en primera persona.
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Punto de lira

aiCompañía: MONOUTH STUDIOS

^Disponible: PC CD

ofGénero: DISCO DE MISIONES

Pocas mejoras

significativas y un

elevado nivel

de dificultad hacen

que este título

sea únicamente

recomendable para

jugadores duros,

experimentados y

pacientes

O Procesador: Pentium 166 MHz • RAM: 32

MB • Tarjeta 3D:No (Se recomienda) • Multi-

jugador: Sí (modem, LAN, Internet)

Destaca la estructura encade-

nada de los niveles, en la que

vas saltando de zona en zona

según vas completando diver-

sas misiones. El elevado nivel

de dificultad: hasta un simple

acólito es capaz de partirte en— dos por la mitad de un escope-

tazo. La relativa escasez de

munición añade un detalle

re emocionante al juego.

114

Hay que tratar de sorprender a los enemigos por la espalda. De esta manera, ahorraremos munición y energía vital.

Blood 2: Nightmare Levels

Misiones candentes

En general, los discos de misiones suelen ser

estar formados por parches que mejoran de-

ficiencias del juego básico, acompañados de

unos cuantos niveles más con los que dar

gusto al gatillo con todo un repertorio de ar-

mas nuevas. Muy pocas veces nos encontra-

mos con discos de misiones que verdadera-

mente introduzcan grandes diferencias con

respecto al juego original. Lamentablemen-

te, «Blood 2: Nightmare Levels» no es una

de esas raras excepciones. Pero para que

comprendáis mejor todo esto, lo mejor será

que vayamos por partes.

El disco de ampliación de «Blood 2» está

ambientado en una hipotética noche tran-

quila en la que los cuatro Elegidos se reúnen

en torno a una hoguera, y deciden contarse

los unos a los otros sus aventuras más peli-

grosas, aquellas en las que estuvieron a pun-

to de perder la vida o en las que fueron mal

heridos. Obviamente, cuando comience la

narración te pondrás en la piel de cada uno,

teniendo que "revivir" esa experiencia para

compartirla con tus amigos.

Así pues, preparáos para recorrer unos nive-

les gigantescos, repletos de secretos y de

enemigos ansiosos de desmebraros de muy

diversas formas. En vuestros desplazamien-

tos por los escenarios de «Nightmare Le-

vels», tenéis que ir realizando tareas tipo co-

mo encontrar la llave tal o la salida cual para

ir accediendo a las distintas zonas de cada

nivel. Cada vez que tengáis que realizar una

nueva misión, aparecerá en pantalla el icono

de la calavera para indicároslo.

A nivel gráfico, «Nightmare Levels» presenta

un acabado ligeramente más pulcro que el

de «Blood 2», con unos gráficos un poco más

Pégate lo más que puedas a la pared para cubrirte del

fuego enemigo. De esta manera podrás quitarte de

encima sin problemas adversarios muy molestos.

Para poder acceder a ciertas partes del laberinto,

habrá veces en las que habrá que abrirse paso volando

rejas, u obstáculos parecidos.

Si queremos cruzar al otro lado sin problemas, habrá

que saltar por encima de las plataformas heladas. Si

caemos al agua, perderemos vida.

En los pasillos cerrados, la escopeta es la mejor elección

para acabar con los sicarios de Cabal... Sobre todo si

tenemos dos, una en cada mano.

suaves. Lamentablemente, no presenta so-

lución a uno de los aspectos más exasperan-

tes del juego original: los elevados tiempos

de carga. Hasta un minuto completo os po-

déis tirar cada vez que queráis cargar un ni-

vel. Si este rasgo, además, lo combinamos

con la elevada dificultad de los niveles, don-

de la mayor parte de los enemigos pueden

acabar con vosotros con un par de disparos,

y en donde encontrar munición es un autén-

tico milagro, el resultado final son unas par-

tidas eternas, en las que para avanzar cua-

tro pantallas podéis estaros fácilmente

media hora. Todo ello configura una expan-

sión muy similar al juego original, pero con

un nivel de dificultad mucho mayor, que úni-

camente podrán disfrutar los jugadores más

veteranos, y más pacientes.

J.D.M.

Si no te acuerdas de lo que tienes que hacer, tan sólo

con pulsar la tecla del tabulador podrás refrescarte la

memoria.

ESTUDIAR Y DISPARAR

Aunque se puede tratar de avanzar como un

cosaco a tiro limpio con lo más fuerte que se

tenga, la dificultad de este disco de misio-

nes hace poco recomendable esta técnica.

Lo mejor es que se estudie la zona antes de

moverse, ya que siempre hay una manera de

eliminar a los enemigos sin muchas compli-

caciones, dependiendo de su localización.

Por ejemplo, si se encuentra a lo lejos, solo y

a campo abierto, es presa fácil del rifle de

francotirador, mientras que si está en gru-

po y, como quien dice, a la vuelta de la es-

quina, puedes hacer estragos con la escope-

ta. Recordad: la mejor arma es el ingenio.

Utilizadlo bien.
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LA VIDA ES EL MEJOR DEPORTI
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SPORT LIFE. UN NUEVO CONCEPTO DE REVISTA DEPORTIVA

Ya e;tá aquí Sport Life. La primera revirta deportiva e/pecialmente di/eñada para di/frutar

de la vida de un modo má; raludable. Una revirta práctica, con lo; plañe; má; completo;

para e;tar en forma y vivir má; a fondo tu; deporte; favorito;. Con importante; cornejo; robre

nutrición, medicina y rexualidad. Y con lo último en moda y equipamiento; deportivo;.

Ya tiene; a la venta Sport Life. Una nueva revirta para un nuevo ertilo de vida.
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Punto de

[/Compañía: CRIMSON/VIRGIN

[/Disponible: PC CP, PLAYSTATION

[/V. Comentada: PCCD

/Género: DEPORTIVO

El fútbol es uno de los deportes de

masas que más dinero mueve en la

actualidad -no siempre ha sido

así- y tiene una larga trayectoria

de popularidad gracias a momentos

de gloria en los que ha calado en

los mayores que hoy los recuerdan

con nostalgia. Por todo esto, los

programadores de Crimson han

hecho un intento por rememorar

épocas de añoranza con jugadores

que se convirtieron en leyendas de

este deporte en «Viva Football».

O Procesador: Pentium 166 MHz • RAM:

32 MB • Tarjeta 3D: No (Se recomienda) •

Multijugador: Sí (en el mismo ordenador)

TECNOLOGÍAj___^J£

ADICCIÓN: 68

sO
•

re

Apreciable la calidad gráfica

que pone mucha atención a los

pequeños detalles y a las ani-

maciones de los jugadores. Es

escueto tanto en las opciones

de juego como en las posibili-

dades de control con los juga-

dores. El rigor en el reglamen-

to del fútbol y la posibilidad

de rememorar históricos parti-

dos es su principal aliciente.

El carácter histórico de «Viva Football» es su

principal elemento de distinción que se apre-

cia nada más iniciar el programa, donde se

nos ofrece una secuencia de introducción en

el que se recrean 1 1 de los momentos y per-

sonajes más memorables de pasadas edicio-

nes del campeonato mundial de naciones.

Puede decirse que «Viva Football» es un nue-

vo tipo de juego de fútbol que tiene un cariz

más romántico que el resto de títulos, ya que

con él podemos jugar en las fases de clasifi-

cación y los campeonatos del mundo acaeci-

dos desde 1 958 hasta el del pasado año, con

las selecciones de todo el mundo. Para ofrecer

tal extensión en el tiempo de la historia de

este deporte ha sido necesario recopilar gran

Desde el sistema

de control hasta los

gráficos es evidente

que «Viva Football»

mantiene muchas

similitudes con las

últimas ediciones

de la serie «FIFA»
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Según la raza, la nacionalidad y particularidades

físicas, los jugadores han sido definidos utilizando

sutiles cambios en las texturas y los modelos.

cantidad de información para poder repre-

sentar los 1 035 equipos correspondientes a

numerosos países que han ido sucediendo su

plantilla a lo largo de las pasadas ediciones

del campeonato mundial, con un total de

16.700 auténticos jugadores. Estos han sido

diseñados de modo específico en sus carac-

terísticas, combinando un gran número de

atributos para su configuración. Con este in-

gente número de equipos y jugadores pode-

mos disputar partidos en alrededor de 300

estadios de todo el mundo.

LOS DOMINGOS POR LA TARDE...

Sin ninguna duda, la posibilidad de jugar en

cualquier Mundial de Fútbol de los últimos 40

años es el mayor atractivo del juego. Esto no

sólo se limita a cambiar los nombres de los

Gracias a que dispone de pocos controles, es muy

interesante llegar a disputar un partido a "dobles^

compartiendo el teclado sin que resulte engorroso.

jugadores de cada equipo extrayéndolos de

una base de datos dependiendo del país que

representan y de la época. «Viva Football»

permite hacer un seguimiento de los eventos

más relevantes del fútbol internacional refle-

jando incluso los cambios en el reglamento y

en las tendencias tácticas que han ido cam-

biando en transcurso de cuatro décadas. De

hecho, si jugamos un partido de hace déca-

das, la pantalla nos presentará los gráficos en

un blanco y negro añejo, algo anaranjado,

que es tal y como los recuerdan nuestros ma-

yores. Sólo faltan los comentarios del legen-

dario Matías Prats.

Una de las posibilidades más llamativas de

«Viva Football» es disputar utópicos encuen-

tros entre selecciones de un mismo país, pero

de diferente época. Por ejemplo, entre la Se-

lección Española actual y la del año 66.

116 Micromania



Hay muchísimos estadios para elegir de todo el

mundo, que giran desde el gigantesco Wembley

hasta el de las Islas Mauricio.

Sy ‘ASI

Al marcar un gol podremos experimentar con los

mandos para celebrarlo de muchas y variopintas

formas para deleite de los aficionados.

Las selecciones disponen de campos para entrenar

en un adecuado lugar de concentración, apartados

del mundanal ruido.

Podemos enfrentar

a selecciones, incluso

de un mismo país

en diferentes épocas

con sus

correspondientes

plantillas

POCAS TECLAS Y POCAS FLORITURAS

El juego emplea un peculiar sistema de con-

trol que pretende ofrecer al jugador un domi-

nio de los jugadores de su equipo en la reali-

zación de maniobras, como tiros, pases

cruzados, paredes, y que resulte fácil de

aprender y que está orientado a que sean lo

más similares posibles. Pero esta caracterís-

tica tiene el inconveniente de que automati-

za la acción del juego y, por tanto, limita en

gran medida las posibilidades de control.

Además, los movimientos que podemos reali-

zar no son demasiado variados y extensos.

De hecho, esta carencia es la principal razón

para considerar al programa como un arcade

más que un simulador deportivo.

Esta simplicidad es debida seguramente a la

naturaleza híbrida del programaba que, fun-

cionando en un PC, incluso su interfaz es tí-

pico de un juego de consola por su sencillez y

porque prescinde del ratón. Con el mismo

proceder, el interfaz de controles en el parti-

do ha sido simplificado para que pueda ju-

garse utilizando tan sólo unas cuantas teclas.

No obstante, «Viva Football» incorpora nove-

dades curiosas, como puede ser la de poder

La intención de lograr una ambientación adecuada a cada época del fútbol pasa por presentar los

partidos de finales de los 50 y principios de los 60 en blanco y negro. El color ha sido retocado con

un matiz anaranjado que nos recuerda escenas memorables del fútbol de aquellos años. Incluso

el balón es de un material distinto y menos sofisticado que los actuales. Poder jugar un partido

teniendo en plantilla a Diestéfano o Pelé es, cuando menos, interesante. Además, este programa

nos da la ocasión para resucitar el memorable encuentro que tuvo lugar en la eliminatoria de

clasificación para la Eurocopa del 84 entre España y Malta, a ver si podemos repetir el abrumador

resultado ganando 12-1 a nuestro equipo rival.

celebrar un gol de diversas formas, cada cual

más pintoresca.

Los gráficos, que soportan una resolución

máxima de 800x600, son bastante buenos

manteniéndose a la altura de la actualidad

con el uso aceleración gráfica y resultan ex-

tremadamente similares a los de «FIFA 99»,

para que nos sirva de referencia. Pero hay un

aspecto en el que destacan notablemente, y

es el de las animaciones. Los gestos y movi-

mientos de los futbolistas son muy convin-

centes y naturales gracias la técnica de mo-

tion capture utilizada con más de 5.400

keyframes, puesto que a pesar de que es un

sistema bastante convencional, se ha imple-

mentado con mucho acierto. Pero también

hay cosas que se echan de menos sobre en el

diseño de los estadios, ya que son muy simi-

lares entre sí y están algo faltos de detalles.

En cuestión de sonido las voces de los co-

mentaristas han sido sustituidas por un cu-

rioso sistema de "charla" entre los jugadores

del equipo en el que pueden escucharse los

típicos mensajes requiriendo el balón o indi-

cando una jugada que los futbolistas suelen

utilizaren el idioma nativo de cada selección.

«Viva Football» es un arcade de fútbol a pesar

de su pretensión de ser considerado como un

simulador, ya que en esta faceta es amplia-

mente superado hoy, pero contiene curiosi-

dades que hacen del un programa interesan-

te sobre todos para los apasionados del

deporte y su historia.

S.T.M.

Estrellas

en el tiempo
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Dada la gran cantidad de estrellas del fút-

bol que podemos encontrar en «Viva Foot-

ball», ha sido necesario realizar un gran nú*

mero de modelos que se adaptasen al

aspecto y la complexión de cada uno que en

el mismo particpan. Los modelos de los fut-

bolistas han sido disenados con gran detalle

en número de polígonos, condición indis-

pensable para que se puedan beneficiar de

la cuidada técnica de animación de la que

hace gala el programa, y que es su factor

técnico más destacable. Así, tendremos la

ocasión de disputar un campeonato mun-

dial contando con el talento de jugadores

tan famosos como Gullít, Pelé o Zidane.
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tíCompañía: RflGE SOFTWARE

tí_ Disponible: PC CP

tí En preparación: PLAYSTATION/

DREAMCAST

tí Género: ARCADE

Tras la elaboración de programas

como «Incoming», Rage Software

sigue ofreciendo ejemplos de cómo

crear un juego de acción convulsiva,

sacándole todo el partido posible

a las virtudes de la aceleración

gráfica. Ahora, además, lo hace

con un puro arcade de disparo y

que pueda exportarse a esos otros

formatos de consola sin cambiar

sus características.

O Procesador: Pentium 200 MHz • RAM:

16 MB • Tarjeta 3D: Sí • Multijugador: Sí

(hasta dos jugadores en el mismo PC)

TECNOLOGÍA: 85

ADICCIÓN: 90

El sistema de control es muy
sencillo, para optimizarlo al

máximo, consiguiendo un do*

minio absoluto sobre los movi-

mientos del personaje. Para

disfrutar al máximo de todos

los efectos visuales, se precisa

un equipo muy potente. El án-

gulo de visión, aunque limita

la representación del entorno,

hace posible incorporar en la

escena un ingente número de

enemigos y disparos acosando

a nuestro personaje.

Expendable
Tormenta de láser

'O

El tamaño de algunos enemigos puede amedrentar, en principio, al jugador, aunque todos suelen ofrecer un
punto débil característico, o ser susceptibles a un daño mayor por un tipo concreto de arma.

«Expendable» es uno de esos juegos inspira-

dos en un clásico de recreativa, que en este

caso se remonta a principios de los años 80

con el fabuloso «Ikari Warriors», y en cierto

modo hace una retrospectiva de la acción de

los antiguos arcades matamarcianos, con los

que tanto disfrutábamos antes.

Tomando el papel de un fornido marine (o de

una pareja de marines, en caso de que deci-

damos echar una partida con un amigo, en el

mismo ordenador, siempre) que debe inter-

narse en una serie de desconocidos mundos

alienígenas, nuestra misión será luchar por la

supervivencia de nuestra especie, amenazada

por una hostil raza extraterrestre, extermi-

nando para ello todos los enemigos que sal-

gan a nuestro encuentro, contando para ello

con un vasto arsenal a nuestra disposición.

COMIENZA EL ESPECTÁCULO
El juego comienza en una colonia pacífica de

alta tecnología en el momento que es inva-

dida por el enemigo, y no cesará hasta que lo-

gremos destruir el nido de alienígenas que se

encuentra situado en el mismo corazón de su

planeta de origen.

En los entornos tridimensionales que confor-

man los 20 niveles de que consta el juego, se

representa un conjunto de planetas y sus sa-

télites, donde hemos de enfrentarnos a ene-

migos de diverso poder y también realizar

otras funciones, como localizar una serie de

Dado su carácter

de arcade, los controles

han sido simplificados,

y soporta diferentes

tipos de controladores,

incluyendo Forcé

Feedback

llaves de acceso, activar o desactivar disposi-

tivos, o rescatar el mayor número de rehenes

humanos posible. A nuestro paso encontra-

mos armamento de todo tipo y objetos para

recargar nuestro nivel de salud, que a veces

se encontrarán ocultos en bidones o cajas, por

lo que será recomendable destruirlos siem-

pre que tengamos ocasión. Por supuesto, nos

veremos obligados a intentar esquivar los

disparos de nuestros enemigos con la mayor

habilidad, y procurar también no acercarnos

demasiado a ellos, puesto que si caemos en

sus garras podemos darnos prácticamente

por muertos.
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Las armas varían su potencia y efectividad, siempre

dependiendo de las circunstancias a las que hemos

de hacer frente.

4

El ángulo de la cámara se adapta a la situación del

entorno, pero casi siempre estará situada tras el

protagonista desde un plano elevado.

Algunos de los momentos más espectaculares del

juego llegan al atravesar pasillos acristalados,que

segundos después revientan en mil pedazos.

Las palabras que mejor

pueden definir

a «Expendable»

son acción y efectos

especiales, dos buenas

razones para

interesarse por él

No es que sean efectos de luz, es que el juego es

una continuo espectáculo de fuegos artificiales, lo

que le añade un punto más de genialidad.

La principal dificultad de «Expendable» radi-

ca en contar con los reflejos adecuados para

controlar el personaje adecuadamente, evi-

tando las acometidas continuas de disparos

y bombardeos a que nos veremos sometidos,

pues como es típcio en un arcade de estas ca-

racterísticas, la aparición de enemigos es

constante, y en un número, por lo general,

bastante considerable. Continuamente ten-

dremos que estar esquivando láseres y a la

vez apuntar con precisión -aunque el uso del

"strafe" cuando estemos pertrechados con un

arma de considerable potencial nos será su-

mamente útil-, puesto que algunos necesi-

tarán de gran cantidad de descargas, sin per-

der de vista tampoco a los rehenes y a

algunas simples operaciones que tenemos

que realizar ¡nteractuando con los objetos del

entorno. En tal amalgama de luces, explosio-

nes, disparos, enemigos, etc., es -muchas ve-

ces- imposible no perder la concentración,

momento en el que empezará a bajar en pi-

cado el nivel desalud.

GEOMETRÍA APLICADA
El motor 3D utilizado, confeccionado especí-

ficamente para desarrollar «Expendable», es

capaz de generar con fluidez entornos en

cualquier emplazamiento, ya sea interno o

externo -como túneles, bases subterráneas,

ruinas, ciudades, etc.-. Pero para conseguir

esta fluidez con vistas a otros formatos de

consola, los creadores de «Expendable» han

implementado una perspectiva en tercera

persona elevada sobre el plano de nuestro

personaje. Así se consigue liberar al procesa-

dor de un gran número de cálculos, ya que só-

lo se presenta en pantalla una zona limitada

del escenario cercana al personaje, además

de que se ha incorporado el clásico efecto de

niebla. No obstante, el desarrollo del sistema

de cámaras permite a los editores de niveles

tener un control total sobre éstas, así que la

perspectiva cambia según el desarrollo de la

acción, aunque la gran virtud en este aparta-

do es que, casi siempre, el ángulo utilizado es

el más adecuado para no perder de vista a los

enemigos, ni los detalles o acciones que nos

puedan afectar. Esto permite mostrar múlti-

ples efectos de luz y utilizar mayor número

Los pistones del engine

vt

El desarrollo técnico de «Expendable» ha pues-

to especial énfasis en tres aspectos de repre-

sentación artística. Las animaciones de los

modelos 30, el uso de efectos especiales y el

sonido envolvente.

Los artistas responsables del diseño han ma-

nipulado texturas en alta resolución a partir

de fotos tomadas en diversas localizaciones

del mundo.

El motor que se ha incorporado, destinado a la

gestión del sonido tridimensional, dispone de

32 canales de audio y ha sido creado para

aprovechar al máximo toda la capacidad de los

nuevos estándares de sonido tridimensional.

«Expendable» hace uso de avanzados recursos

de cálculo geométrico para ofrecer efectos de

luz volumétrica, texturas animadas, mapeado

de relieves o lentes, además de utilizar obje-

tos con diversas fuentes de luz. La cantidad y

nivel de detalle de estos efectos puede confi-

gurarse según la potencia del equipo con el

que se va a jugar. También usa un sistema de

animación de personajes que permite inter-

polar movimientos, es decir, alternarlos y com-

binarlos de muy diferentes maneras.

El arsenal

de un marine

La equipación del personaje es tremenda,

asi como la variedad en el funcionamiento

de las armas.

a Rifle de pulsos: Pequeñas cargas de

poca potencia pero que tienen un modesto

alcance y cadencia.

* Lanzallamas: Una lengua de fuego

achicharra al enemigo que quede envuelto

en ella.

* Misiles zigzagueantes: Describien-

do eses y sinusoides revolotean hasta en-

contrar una victima.

Lanzador de cohetes múltiple:

Lanza proyectiles en linea recta hasta su

objetivo.

* Misiles guiados por calor: Buscan

formas de vida y se dirigen a ella una vez la

"enganchan'!

* Cañón multitubo: Dispara una lluvia

de proyectiles.

* Desintegrador: Puede borrar del ma-

pa a un enemigo.

* Escopeta: Potentes disparos de cartuchos.

* Phantasm: Fulmina todo lo que en-

cuentre a su paso.

* Anulador de armas enemigas:

Deja indefenso al agresor.

* Minas: Son sigilosas y devastadoras en

todas sus variantes.

* Napalm: Fríe a todo el que se encuen-

tre en su proximidad.

* Granadas de Fragmentación: Ex

tiende metralla al detonar.

* Cargas explosivas: Altamente des

tructivas.

* Ataques aéreos: Arrasan una zona

por completo.

* Orbitales: Permiten usar varias armas

a la vez.

* Escudo: Protege de agresiones

.
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de polígonos, lo que se traduce en escenarios

con alto nivel de detalle y en la posibilidad de

mostrar hordas de tropas con gran cantidad

de alienígenas. Eso sí, la potencia de proceso

que requiere es exagerada si queremos dis-

frutar de los niveles de detalle gráfico y reso-

lución máximos, quizá por el derroche de

efectos y fiorituras, y probablemente también

porque no se haya optimizado la programa-

ción lo suficiente. Lo que sí es de agradecer es

que «Expendable», afortunadamente, está

dotado de suficiente flexibilidad para que

pueda ser disfrutado por un gran margen de

equipos, aunque se tenga que sacrificar el

modo más elevado de alta resolución y algu-

nos efectos visuales, en 1.024X768.

CODO CON CODO
A pesar de que no ofrece gran variedad de

opciones en su modo de juego, hay uno que

llama particularmente la atención y que se

muestra como una grata posibilidad realiza-

da con acierto. Se trata del modo de juego a

dobles, al que ya hemos hecho mención al co-

mienzo, algo que parecía olvidado desde las

recreativas de hace algunos años, puesto que

hace tiempo no se da en un programa de ca

lidad, que parta de un concepto similar al de

«Expendable» o del juego en que se basa,

«Ikari Warriors», cuando hace unos años era,

prácticamente, la norma en los salones de

coin op. Compartiendo escena, siempre en el

mismo ordenador, podemos jugar en modali-

dad cooperativa con un compañero marine y

O tradewest

Algunas cosas no pasan de moda

Muchos, aunque ya no tan jóvenes, somos los

que recordamos aquel divertido videojuego

cuando comenzaba el auge de las salas recrea-

tiva; nos referimos a «Ikari Warriors». Han

cambiado mucho las cosas desde entonces,

tanto que eso de que «Expendable» esté ins-

pirado en aquel, apenas denota alguna razón

de ser por la abrumadora diferencia entre las

pantallas del juego. Pero sí es cierto que la

perspectiva, pese a no ser 30 en la primera

versión, si guarda mucha similitud y el ritmo

de la acción es frenético en ambos casos. De la

misma manera que entonces, disponemos de

unos cuantos créditos que nos permitirán rea-

nudar la partida donde la dejamos, hasta un

límite de tres, pasado el cual nos encontrare-

mos con el difundido y temido mensaje "GA-

ME OVER'.' Una manera bastante expeditiva de

preservar el espíritu de arcade 100% que po-

see el nuevo juego de Rage.

utilizar tácticas que nos permitan tener cu-

biertas las espaldas cuando recibimos ata-

ques masivos. Claro está que tenemos com-

partir los Ítems y el armamento que irán

apareciendo, así como las tareas de interac-

ción con los objetos y dispositivos.

Todo esto tiene como resultado un aspecto

gráfico quizá poco original, pero muy agrada-

ble a la vista, con un desarrollo técnico que

debido a su particular concepción es capaz de

ofrecer un tremendo y hasta caótico nivel de

acción, a lo que hay que añadir que todos los

textos que aparecen en pantalla están tradu-

cidos. Sin embargo, lo que sí es totalmente

cierto es que en el modo multijugador es

donde mejor se aprecia el inteligente -y dia-

bólicamente detallista- diseño de los esce-

narios, en el que Rage parece haber inverti-

do tanto o más tiempo que en el desarrollo

técnico y la programación del engine 3D del

juego; pues en algunos momentos, cuando se

está jugando en el modo individual, el ago-

bio al que nos someten los enemigos, apare-

ciendo no sólo delante de nuestras narices,

sino también a nuestra espalda y por accesos

laterales, es realmente excesivo, y sin embar-

go resulta mucho más sencillo de solventar

con un par de personajes en acción.

En definitiva, «Expendable» ofrece frenéticos

recorridos por sus escenarios, capaces de pro-

vocar subidones de adrenalina. Un título que

los amantes de los buenos juegos de acción

no deberían pasar por alto.

S.T.M.

C
Sin duda, jugar en compañía de otra persona es la

mejor manera de disfrutar de todo lo que ofrece

«Expendable», así como el modo más divertido.

Los enemigos que encontramos en «Expendable»

son de características muy variadas, con diferentes

armas y peligrosas cualidades.

El uso de determinados Ítems marca las pautas de

nuestro recorrido, y exige que atendamos a los

mensajes que se nos presenta.



Que no te la den con queso

Muy pronto verás el primer canal de televisión

donde podrás comprar y vender, desde un software hasta un ratón,

cómodamente desde tu casa.

Próximamente, en Canal Punto de Venta,

las mejores ofertas en el mundo de la informática.

Inmobiliaria Subastas Galerías de Arte De particular Motor Antigüedades Turismo/Ocio Quién da más Lo verás
«# a particular en el canal 66

Verás todo lo que vendes, verás todo lo que compras.

Punto Venta



MPunto de 171 ira

afCompañía: ACCOLAPE/

ELECTRONIC ARTS

a' Disponible: PC CD

af Género: ARCADE

Estamos ante uno de esos juegos

que pertenecen al exclusivo club

de lo genial porque cumple todos

los requisitos para ser un fuera de

serie: una programación realmente

revolucionaria, unos gráficos que

resultan portentosos, acción en

continua línea de fuego y, lo más

importante, una jugabílidad muy

cercana al aislamiento total. Su

handicap es un elevadísimo nivel

de dificultad, pero su cautivadora

atmósfera atrapa desde el primer

momento que jugamos con él.

O Procesador: Pentium 200 • RAM: 1 6 MB •

Tarjeta 3D: Sí (compatible con Direct3D) •

Multijugador:Sí (red local, Internet)

TECNOLOGÍA: 94

ADICCIÓN: 84

'O
• ' '

re

Un soplo de aire fresco en el

saturado género del arcade en

primera persona. La dificultad

termina por llegar al imposi-

ble en los niveles más avanza-

dos. Técnicamente es de visita

obligada para todos los aficio-

nados a los entornos 3D.

Redline
Aire fresco

Las misiones están enlazadas en un guión

apocalíptico muy eficaz para mantener la

tensión. Mediante secuencias animadas en el

entorno 3D del juego se sigue con el máximo

interés el devenir de la historia, y cada vez

nos introducimos más en ella como protago-

nistas absolutos. Cada misión tiene un objeti-

vo concreto, pero hay más variedad de lo ha-

bitual en el género y no sólo habrá que

limpiar una zona de enemigos para enfren-

tarse a su jefe, el típico enemigo descomunal,

también hay que volar instalaciones o resol-

ver problemas. Las secuencias animadas ex-

plican claramente el objetivo de la misión,

pero el enorme tamaño de los mapeados y

los diversos entretenimientos que van sur-

giendo por el camino tienden a desviar la

atención y a veces resulta muy difícil llegar al

objetivo final.

DOBLE JUEGO
El desplazamiento a través del juego se reali-

za a pie o sobre ruedas, y es precisamente la

combinación de estos medios de locomoción

lo que otorga un encanto especial al desarro-

llo de la acción, tanto por la variedad en los

estilos de combate como por la necesidad de

utilizar la cabeza en ciertos momentos para

elegir si es una zona más asequible para ir

andando o para utilizar un vehículo. En otras

ocasiones, no habrá más remedio que salir

del vehículo o, por el contrario, conseguirlo a

toda costa. En el modo de a pie encontramos

El entorno 3D

es un gigantesco

museo del mejor arte

infográfíco

un concepto muy similar al de «Quake» y tan-

tos otros, pero cuando vamos motorizados to-

do se complica más por la necesidad de con-

ducir mientras se manejan los sistemas de

armamento, muchos de los cuales necesitan

orientación, rango de disparo, etc. Por tanto,

hay que dedicar una mano y un ojo a cada co-

sa y apañárselas como se pueda para contro-

lar al mismo tiempo el movimiento sobre

ruedas con la puntería. Al menos, el pilotaje

no es excesivamente complicado y hasta se

puede utilizar el freno de mano. Además, hay

distintas clases de vehículos -motos, coches,

tanques...- y cada uno tiene su propio carác-

ter, sin olvidar que muchas misiones requeri-

rán de las habilidades en una torreta láser.

Para compensar la lógica fragilidad cuando ac-

tuamos como valiente guerrero de infantería,

122 Micromania



Wtut's GjmteSpy 30?

No recomendable a menores de...

Los niveles de hemoglobina y otras sustan-

cias o pedazos corporales que se pueden lle-

* J
‘
k * gara ver en pantalla se aproximan mucho a

«Blood 2» y estas pantallas son sólo una pe-

queña muestra del festival gore de «Redli-

ne». Muchas son las comisiones inglesas y

V4 americanas que ya le han puesto el cartel de

no recomendado para menores de 17, y

Ai |
Jr aunque nosotros siempre hemos creído que

1 un videojuego no pasa de ser un simple en-

tretenimiento, nos tememos que en España algunos partidos políticos ya tienen en mente cen-

surar o clasificar por edades.

L-.c :• Ude.

MUY DIFÍCIL

«Redime» sólo tiene un gran defecto que

puede ser irrelevante para los más bregados

en el género: su excesiva dificultad. La juga-

bilidad se puede ver afectada por el com- ^
piejo control de algunas armas y el errático

sistema de fijación del blanco en

algunas. Los escenarios se inundan de

enemigos tratando de embestirnos con

vehículos mientras nos disparan cientos de

ráfagas con una puntería prodigiosa. Es el clá-

sico juego que sólo puede acabarse con che-

ats,y el que lo logre sin hacer trampas se me-

rece el título de mejor jugador del mundo.

com-

Tático

-vJ

i:
a ^ ^

0 .

Estos son algunos de los enemigos finales

diseñados con un aspecto tan monstruoso

que es absolutamente normal que más de

uno salga corriendo. Para los que se repon-

gan de la impresión inicial y decidan en-

frentarse a ellos, dos advertencias: su po-

tencia física es comparable a su elevada IA

y, por si la naturaleza falla, el arsenal con-

vierte a «Rambo III» en una simple película

de tirachinas. Sus movimientos son rápidos

y obedecen a una lógica irrefutable, esqui-

var nuestros disparos, cosa que consiguen

como si fueran componentes del Bolsoi.

Y no sólo los jefes de las bandas son temi-

bles, cada miembro, por insignificante que

sea, es duro de matar, y convierten en arte

el cuerpo a tierra o la esquiva rodando por

el suelo. Lo único lamentable en este as-

pecto son sus movimientos: cuando por fin

conseguimos liquidarlos, no pasan de una

simple caída de lo más insulsa.

A pie o sobre ruedas.

la acción es continua

e inevitable

elementos de los decorados parecen cobrar

vida propia tanto por su detallada realización

como por su personal estilo al ser destruidos,

y mientras unos estallan otros reflejan cada

bala. Las roturas de las grandes láminas de

cristal son geniales, las mejores del género,

posiblemente. El mapeado de texturas en to-

do el entorno es prodigioso y recuerda a esas

imágenes generadas en estaciones Silicon

Tide Platform PnbKsher

Redime

Hacer

CCD
.OM

TJbi Soft

Descriptora

Descnptors

hay un arsenal de armas no muy originales,

pero con un funcionamiento de primera ca-

tegoría. Destacan sobre todo el rifle con mira

telescópica tan al uso en «SiN» o «Delta For-

cé» y un curioso artefacto que provoca la sali-

da inmediata del conductor de un vehículo,

por lo que resulta de imprescindible utilidad

cuando hay que conseguir un cacharro móvil.

La perspectiva subjetiva desde la cabina de

los automóviles proporciona una sensación

de velocidad muy realista, pero la ventana de

visión es demasiado pequeña y para las ne-

cesidades visuales de un combate en el que

normalmente estaremos rodeados de peli-

gros es mejor recurrir a las vistas exteriores.

UN 10 PARA EL ENGINE

Accolade ha bautizado el engine de «Redli-

ne» con el sugestivo nombre de Daedalus y

por su potencia es un claro candidato a gene-

rar decenas de juegos. El diseño de todos los

escenarios es realmente titánico y todos los

Graphics que tantas veces nos han dado envi-

dia, porque su mayor virtud es la fluidez de

renderización y la perfecta inserción de los

modelos poligonales móviles, en muchos mo-

mentos hay decenas de vehículos y enemigos

que no ralentizan la acción y están perfecta-

mente integrados. Los efectos de luz dinámi-

ca, las transparencias, reflejos, nieblas y el co-

lor de 32 bit lo convierten en la joya de la

corona de la belleza fotográfica con mayús-

culas, mientras el mipmapping trilineal y re-

soluciones de hasta 1 .280x1 .024 plasman es-

te genial entorno sobre la retina con un

realismo sobrecogedor. Pero esta calidad tie-

ne un precio, los tiempos de carga son . .

.

Los efectos visuales de los disparos y explo-

siones son casi infinitos y todos ellos entran

en la galería de honor de la destrucción, con

fuegos de artificio que duran varios segundos

mientras decenas de piezas saltan por los ai-

res. Ver cómo revientan los vehículos las

grandes instalaciones es un espectáculo in-

comparable. Los efectos de sonido están bien

conseguidos, pero en ocasiones son algo re-

petitivos, mientras que la reproducción en-

volvente interactiva con 32 pistas simultáne-

as a través de los cuatro canales de Direct

Sound3D está presente en todo momento,

aunque a veces puede resultar algo irreal en

la imagen trasera.

—

j#í

Los efectos visuales son tal fulgurantes, que hasta se advierte en el manual de no utilizar un televisor o

proyector para visionar el juego: el tubo podría quedar dañado.

VM»o th» r«dto star

fiestWay
ToDetln
ITie Carne.'

GameSpy es una de las propuestas de «Redline»

para las partidas multijugador a través de Internet,

aunque pueden llegar a montarse verdaderas

batallas campales en red.

,

•

~ i
T>

Los impactos de las balas permanecen en las paredes

y hasta se puede pintar si afinamos la puntería.

üi
Micromanía



Punto de ira

afCompañía: MICROPROSE

Disponible: PC CD

of Género: ESTRATEGIA

El último juego de Chris Sawyer no

es una obra totalmente original,

sino que mezcla la realización e

interfaz de la serie «Tycoon» con

una idea ya empleada por Bullfrog

en «Theme Park», aunque con un

enfoque distinto. A pesar de esto,

el resultado final ha resultado ser

espectacularmente divertido, y

totalmente recomendable, tanto

como lo pueden ser las montañas

rusas de los parques de atracciones.

nuiienucmei lyiuun
Montañas de diversión

O Procesador: Pentium 90 • RAM: 16MB*

Tarjeta 3D: No* Multijugador: No

TECNOLOGÍA: 91

ADICCIÓN: 95

La simulación estratégica y la

serie «Tycoon» toca techo con

este juego, toda una referen-

cia. Si bien el diseño de monta-

ñas rusas es complicado, mere-

ce la pena experimentar para

dominarlo. La resolución de

1.024x768 es la más especta-

cular y la que mejor aprovecha

las características del juego.

Aunque parezca increíble después de tanto

tiempo, ya contamos con un juego que va a

recoger el testigo del magistral «Theme

Park», llegando incluso a superarle. Como

aquel, «RollerCoaster Tycoon» consigue re-

producir toda la emoción e intensidad de un

parque de atracciones, haciendo que sea una

delicia tanto construirlos como contemplar

con orgullo nuestras creaciones.

«RollerCoaster Tycoon» es, como buen juego

de la serie «Tycoon» y todos los creados por

Chris Sawyer, pletórico de opciones, variedad

y posibilidades. Se puede enrevesar y compli-

car hasta lo que nosotros queramos; pero a la

vez es increíblemente sencillo de aprender y

de jugar. Que nos queremos dedicar a cons-

truir nuestro parque y diseñar montañas ru-

sas cada vez más enrevesadas, pues podre-

mos. Pero también permite tener control de

aspectos administrativos y financieros, hasta

convertirnos en magnates. De cualquier for-

ma, la diversión está más que asegurada.

JUGAR CON LA DIVERSIÓN

Con la cantidad de juegos de la misma que

hay en el mercado, la palabra Tycoon lo dice

todo acerca del juego, además de ser una ga-

rantía de la mejor simulación estratégica pa-

ra los miles de seguidores que tiene en todo

el mundo. Ya un clásico entre los clásicos de

la estrategia; «RollerCoaster Tycoon» consi-

gue el nivel de «Railroad Tycoon II» o el mis-

mísimo «Transport Tycoon».

Realismo, brillantez

gráfica, un gran

interfaz, variedad de

opciones: ¿qué más se

le puede pedirá un

juego de estrategia?

Para empezar, contamos con una cantidad de

dinero, un inmenso terreno en el que empe-

zar a construir, y decenas de visitantes deseo-

sos de pasárselo bien. A partir de aquí, todo lo

demás es cosa nuestra. Escogeremos y mon-

taremos distintos tipos de atracciones -no-

ria, tiovivo, carreras de coches, casa del terror,

etc - y montañas rusas, el elemento estrella

del juego y de nuestro parque. Acondiciona-

remos senderos para comunicar el parque,

completándolo con tiendas, servicios, ele-

mentos decorativos, etc.
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También es posible diseñar nosotros mismos las

propias montañas rusas, pero es un proceso muy
complicado, engorroso y que requiere bastante

experiencia para hacerlo bien.

No cuenta con

posibilidades

multijugador,dada la

naturaleza del juego

Algunos mapas, como el que está compuesto por islas

interconectadas, presentan un índice de dificultad

muy alto para construir un parque en condiciones.

Es importante que las colas de espera resulten lo

bastante largas para que todos los clientes puedan

entrar en la atracción y no darse la vuelta.

Al construir una montaña rusa predefinida, el juego

nos ofrece una preview del aspecto de la montaña

terminada para que veamos cómo nos va a quedar.

Los sonidos del parque

Uno de los aspectos que más realismo confiere a «RollerCoaster Tycoon», y que cada vez más jue-

gos incorporan, es el sonido posicional y espacial. Esto quiere decir que oiremos un sonido deter-

minado solamente cuando pasemos cerca de la fuente que lo produce, y siempre llegándonos

con referencia al punto donde nos encontremos. Así, cuando pasemos cerca de la noria o el tiovi-

vo, oiremos su alegre y simpática música, o cuando estemos próximos a la montaña rusa oiré

mos los gritos de los pasajeros y el traqueteo de los vagones, y cuando nos situemos cerca de los

servicios oiremos otro ruido característico...

La lluvia, el bullicio, o los chapoteos en el agua, son sólo algunos de los sonidos ambiente con los

que el juego nos deleitará mientras estemos inmersos en él. Sólo una pequeña muestra del gran

nivel que alcanza en todos sus aspectos, y por supuesto, en el sonoro.

Seguidamente, contrataremos a nuestro per-

sonal: hombres para todo, mecánicos, guar-

dias de seguridad y animadores, que se ocu-

parán de las distintas tareas de manteni-

miento y orden en el parque, para lo cual les

asignaremos unos recorridos de trabajo.Tam-

bién nos ocuparemos de unos mínimos as-

pectos financieros antes de nada, como po-

ner precio a las atracciones y tiendas, o

decidir alguna acción promocional. Y ya esta-

ríamos preparados para abrir nuestro parque.

A partir de ahora empieza la frenética carrera

para cumplir los objetivos del escenario, que

siempre implican hacer que aumente el nú-

mero de visitantes de nuestro parque y que

su opinión sobre el mismo sea buena.Tendre-

mos que crear nuevas atracciones y mejorar

las ya existentes, haciendo las montañas ru-

sas más peligrosas, ampliando los límites del

parque comprando nuevo terreno, investi-

gando en nuevas atracciones y complemen-

tos para las ya existentes, etc.

Pero también tendremos problemas en el día

a día, además de tener contentos a nuestros

visitantes, que se perderán, se marearán, bus-

carán ávidamente comida y nuevas sensacio-

nes, siempre opinando acerca del parque. De-

beremos estar al tanto del mantenimiento de

las atracciones, que se estropearán y habrá

que arreglarlas; y de su rentabilidad, subien-

do y bajando el precio según el mercado lo

vaya demandando.

a
Consejos básicos

para conseguir un
buen parque

«RollerCoaster Tycoon» es uno de esos jue

gos que empiezan simples, pero que se van

haciendo cada vez más complejos a medida

que avanzamos en el mismo. Para empe

zar, nada mejor que tener en cuenta unos

cuantos consejos básicos que nos ayudarán

a conseguir el mejor parque de la forma

mas rapida.

* Escucharemos siempre las sugerencias de

los visitantes del parque, ellos conocen me

jor que nadie los defectos y cosas buenas

del parque.

* Procuraremos construir todas las atrae

dones posibles, evitando repetirlas, y

siempre que tengamos dinero para ello,

por supuesto.

* Los mecánicos y los hombres para todo

son imprescindibles en el parque: los ten

dremos en número suficiente y les marca-

remos las rutas que deben hacer.

* El parque debe estar lo más limpio posi-

ble: tener los senderos llenos de vómitos y

desperdicios no agrada a los visitantes.

* Los puestos de comida y bebida son nece

sarios, aunque no nos reporten muchos be-

neficios. Unos cuantos servidos también

son imprescindibles.

* Los puestos de informadón cumplen una

triple fundón: nos proporcionan benefirios,

informan sobre las atracciones, y ayudan a

paliar el efecto de la lluvia.

* Tras construir una atracción, debemos re-

cordar dos cosas triviales pero importantes:

ponerle predo a las entradas, ya que si no

sería gratuita, y cómo no, abrirla.

* Vigilaremos la orientación de la entrada y

la salida de las atracciones: de ellas depen-

de su fundonamiento y funcionalidad.

* Las colas de espera deben ser siempre lo

más grandes posibles adecuadas a la atrac-

ción, ya que perderemos visitantes si los ni-

ños no pueden hacer cola.

* Si centramos la investigación de nuevas

atracciones tan sólo en la que nos intere-

san, y asignamos el máximo dinero posible,

el desarrollo será mucho más rápido.

* Cuidado con construir una gigantesca

montaña rusa sin calcular lo que nos va a

costar: podemos quedamos en la bancarro-

ta de un solo golpe.

* Realizar nosotros mismos el diseño de las

montañas rusas es complicado, y lo mejor

es modificar las ya existentes, ampliando

las o retocándolas.

A la hora de diseñar montañas rusas, lo

que más vende es lo más novedoso, lo más

arriesgado y lo más largo, pero también lo

mas seguro.

* Si nuestro parque es muy grande, los visi-

tantes se cansarán de andar: no estará de

más construir una atracción de transporte

con paradas en distintos puntos.

* Finalmente, recordaremos siempre la re-

gla de oro de un buen parque de atraccio

nes: hacer que nuestros visitantes se sien-

tan felices y se lo pasen bien.

Micromania ATEl



UNA MAQUINARIA ENGRASADA
Tras la experiencia acumulada con todos los

títulos de la serie «Tycoon», el interfaz de

«RollerCoaster Tycoon» es magnífico. El juego

tiene lugar en un mundo 3D con vista isomé-

rica que podemos rotar 90 grados, con tres

niveles de zoom, y dotado de distintas altu-

ras, lo que quiere decir que el terreno se pue-

de subir y bajar a voluntad. Algunas atraccio-

nes, como las montañas rusas, las cons-

truiremos a distintas alturas, aprovechando

al máximo la tridimensionalidad del interfaz.

Esto implica también una mayor complejidad

al diseñar las atracciones más enrevesadas,

hasta que tengamos soltura en el manejo del

interfaz de construcción. Afortunadamente,

el juego trae montañas rusas predefinidas ya

construidas que sólo tendremos que plantar

en nuestro parque.

El interfaz se apoya en un sistema de venta-

nas múltiples muy potente, que permite te-

ner simultáneamente muchos datos en pan-

talla. Así, podremos ver datos financieros en

una ventana, mientras en otra seguimos a un

determinado visitante, en otra monitori-

zamos una atracción, etc. El juego permite

que tengamos un control absoluto y exhaus-

tivo de todo lo que pasa en él, consiguiendo

de esta forma una simulación estratégica

completa, realista y muy, muy intensa.

Por otra parte, tener muchas ventanas abier-

tas en pantalla y manejarlas de forma cómo-

da implica trabajar con resoluciones eleva-

das. «RollerCoaster Tycoon» admite unas

resoluciones de pantalla desde 640x480 has-

ta la fabulosa 1024x768, ambas en miles de

Tener todo bajo control

y conocer toda la

información necesaria

para gestionar el

parque son dos

aspectos clave

colores y con un nivel de detalle y calidad

gráfica admirables.

Las opciones de juego son también muy ele-

vadas, destinadas a ampliar las posibilidades

y contribuir a la comodidad de manejo de

«RollerCoaster Tycoon». Así, dispondremos de

una rejilla e indicadores de altura auxiliares

a la construcción, y montones de iconos de

atajo para acceder a todos los temas relacio-

nados con una determinada acción, además

de ayuda y menús contextúales escritos en un

perfecto castellano. La personalización inclu-

ye opciones como cambio de moneda (aun-

que en el caso de la peseta los precios no se

correspondan con la realidad), temperatura y

unidad de medida.

UN JUEGO BIEN CONSTRUIDO

Si por algo nos han impresionado siempre los

títulos de la serie «Tycoon», y éste no iba a ser

un excepción, ha sido por su enorme calidad

gráfica y de sonido. En «RollerCoaster Tycoon»,

los gráficos son exquisitos en cualquier reso-

lución, cuidados al detalle -niños con bebi-

das o globos en las manos tras salir de un

puesto, atracciones muy, muy detalladas, pai-

sajes super realistas- y con muchas anima-

ciones. Además, para manejar esta cantidad

Éste es, probablemente, el modelo de montaña

rusa más simple con el que nos encontremos, pero

no por ello menos espectacular y rentable.

de detalle gráfico, el juego no necesita ace-

leradora 3D, aunque sí un F200 MMX mínimo,

en el que se ralentiza un poco el scroll cuando

hay muchos elementos en pantalla.

Gracias a su concepción y a las múltiples ayu-

das por parte del interfaz, el manejo es súper

sencillo, y hacerse con la mecánica del juego

es muy rápido, con tutorial incluido. Al princi-

pio tenemos disponibles cinco tipos de esce-

narios muy diferentes para hacer nuestro

parque, y a medida que los completemos este

número aumentará hasta llegar a 21 en total

que el juego nos ofrece. Como cada parque

puede realizarse de muchas formas, y se pue-

de repetir las veces que queramos, la longevi-

dad del juego es enorme, a pesar de no existir

generación aleatoria de mundos o parques

completos predefinidos.

La excelente ¡dea argumental, unida a la cali-

dad de realización, y la facilidad de manejo,

consiguen un juego tremendamente jugable

y adictivo, que engancha desde un primer

momento, con una dificultad muy graduada.

Que además exige cada vez más al jugador,

pues si al principio desenvolverse en él es

sencillo, a medida que tenemos que diseñar

nuestras propias montañas rusas y estar al

tanto de los aspectos financieros, es necesaria

un poco más de experiencia en el juego.

Por todo, «RollerCoaster Tycoon» es un juego

que colmará las expectativas de cualquier es-

tratega o amante de los "sims" o simulación

estratégica, y por extensión, de los buenos

juegos. Éste es uno de esos juegos, totalmen-

te recomendable.

C.S.6.

Mucho más en la web

I — .

Si a pesar de sus ilimitadas

posibilidades y sus numero*

sos escenarios, nos queda-

mos con ganas de más va-

riedad en «RollerCoaster

Tycoon», pues no tenemos

más que acudir a la web. En

la dirección www.rollerco

astertycoon.com podremos

encontrar noticias, concur-

sos, entrevistas, etc. Pero

también muchos archivos

para descargarnos, entre los

que destacan nuevas atracciones para el juego diseñados específicamente por Chris Sawyer, pe-

ro que no se incluyen en el CD comercial. En dicha web encontraremos -hasta la fecha-, además

de la demo del juego, un nuevo escenario oficial y 14 nuevas atracciones también oficiales para

«RollerCoaster Tycoon». También podremos intercambiar las atracciones que creemos con fans del

juego a lo largo de todo el mundo. Definitivamente, un sitio web para visitar con asiduidad.
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Punto de lira

B'Compañía: NAUGHTY DOG/SONY

^Disponible: PLAYSTATION

^Género: ARCADE

En las dos anteriores entregas de

este título, Naughty Dog hizo una

¿puesta por una fórmula que,

aunque ya clásica, siempre se ha

revelado muy eficaz en cuanto a

diversión: las plataformas. Ahora,

con esta tercera, el objetivo es el

mismo, aunque su planteamiento

difiere en la intención por dotar al

programa de más variadas posibi-

lidades de juego y el resultado ha

sido un arcade muy completo.

O Acepta Dual Shock • Recomendado

tarjeta de memoria • 2 CDs

TECNOLOGÍA:

La diversidad en las posibilida-

des de juego dotan al progra-

ma de una variedad extraordi-

naria. Se mantiene fiel a su

principal característica, la ju-

gabilidad extrema, y también

a la estética tan característica.

Los movimientos son formida-

bles, lástima que algunas ve-

ces, aunque raras, fallen pro-

vocando que el personaje

quede paralizado.

total

Crash Bandicoot3:Warped
Polifacético

tatión, Crahs Bandicoot, ha regresado en la

que es ya la tercera parte de la saga de la que

sus creadores han querido que se convierta

en el juego más representativo de la consola.

Definirlo es difícil, ya que se apunta a la ten-

dencia de desmarcarse de su género habitual

para entrar en otros terrenos.

Zambulléndonos a través de puertas de otras

dimensiones, tendremos que desbaratar los

planes del Dr. Neo Cortex. Aunque esta vez

contamos con la ayuda de la hermanita de

Crash, Coco, aparte de la inestimable protec-

ción de la extraña pero poderosa máscara

Aku Aku. «Crash Bandicoot 3», a pesar de es-

tar planteado como los juegos de antaño, no

es un plataformas puro, ni mucho menos, sino

que invita muy diversas maneras de jugar a

lo largo de las variopintas fases que integran

el juego, pero que tienen en común un eleva-

Todas las manzanas que podamos recoger serán

necesarias para mantener a nuestro personajes en

forma para seguir la aventura.

Invita a disfrutar de

muy diversas formas de

jugara lo largo de las

variopintas fases

do nivel de calidad técnica y jugabilidad.

El objetivo sigue siendo encontrar antes que

su enemigo los cristales y además conseguir

en las fases contrareloj determinados objetos

que le serán muy útiles. De hecho, la historia

que se argumenta como fondo es una conti-

nuación de las anteriores versiones en la que

toman parte nuevos personajes. El adversa-

rio sigue siendo el malvado Dr. Neo Cortex,

sólo que ahora tiene un temible aliado que

será en realidad la bestia negra del progra-

ma, Uka Uka que, por casualidad, es hermano

de nuestro amigo Aku Aku. Al maléfico doc-

tor, no obstante, se le unen más villanos que

serán los jefes a batir en finales de fase.

LA VARIEDAD COMO BASE

Al igual que en las anteriores versiones, en

«Crash Bandicoot 3» tendremos que atrave-

sar una serie de niveles y conseguir uno de

los cristales que codicia nuestro enemigo con

el fin de dominar el mundo, aparte de las ge-

mas y reliquias. Continuando con el mismo

sistema de juego y el planteamiento entre

acción y humor, los escenarios siguen presen-

tando un recorrido ascendente en la mayoría

de ellos, pero con importantes novedades.

Con la meta de buscar cristales, internándonos

en el espacio-tiempo recorreremos las pirá-

mides del antiguo Egipto, los templos Árabes,
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Una caja de sorpresas a
Debido a que el protagonista de «Crash

Bandicoot 3» es la mascota de Playsta-

tion, sus creadores ha querido que este

título sea bastante más especial que sus

anteriores entregas, y han decidido dar-

le un tratamiento también "especial".

Es de agradecer, en cualquier producto

como en un videojuego, que además de

saber que hemos adquirido un sensacio-

nal programa, se nos obsequie con un

regalito adicional.

Y tales asi, que en la gran caja de «Crash Bandicoot 3», los chicos de marketing de Sony han in-

cluido una camiseta que, pese a que no es el colmo de la elegancia, tiene su parte de gracia: se tra-

ta de un pequeño Crash infiable que lleva pegado en el torso de la misma y que podemos lucir en

el pecho. Algo que los fans de este personaje aprenderán.

Pero a pesar de este despliegue, seguro que alguno pensará que, en vez de tanta camiseta, se po-

dría haber rebajado un poco el precio de venta del mismo.

castillos en la Época Medieval, la Gran Mura-

lla China e incluso remontarnos hasta la

Prehistoria, en la época de los grandes dino-

saurios. Estos escenarios conforman un mun-

do inmenso, con un gran número de rutas

donde abundan niveles secretos y objetos

ocultos, más niveles 3D y carreras contra reloj.

Pero a diferencia con las anteriores entregas,

donde los niveles eran gigantescos, el núme-

ro de niveles se ve incrementado ahora, aun-

que la extensión de cada uno de ellos sea me-

nor. Además, presentan mayor complejidad

con niveles secretos y acertijos que seguro no

seremos capaces de descubrir en su totalidad

la primera vez que lleguemos al final. En este

sentido merece la pena hacer el esfuerzo por

explorar los escenarios de arriba abajo, más

que nada porque de lo contrario el juego pue-

de terminarse en relativamente poco tiempo.

Pero no es la diversidad de los escenarios que

integran las distintas fases del juego, sino la

versatilidad de nuestros personajes en sus ac-

Los nuevos

movimientos que dan

vida a Crash le

confieren aspecto de

dibujo animado

dones, lo que hace que «Crash Bandicoot 3»

se convierta en un arcade extraordinaria-

mente variado. Bucear, volar en una avione-

ta, montar en una moto de carretera o en una

de agua, son incorporaciones que aumentan

las posibilidades del juego y, por tanto, su ca-

pacidad de divertir evitando la monotonía.

Éste es el atributo más brillante, y logra do-

tar al programa de una jugabilidad plausible.

Otra de las novedades es la incorporación de

nuevos movimientos que consiguen dar vida

Variopintos artilugios

El carismático Crash tendrá que demostrar sus habilidades en muchas materias en los niveles de

vuelo pilotando una avioneta, conduciendo una moto, disparando un bazoka con mira láser, bu-

ceando en busca de la Atlántida, haciendo uso de unos zapatos mágicos para ir a toda velocidad o

montando sobre un pequeño dinosaurio. Pero su hermana Coco tampoco se queda atrás, reco-

rriendo la muralla China sobre un tigre o deslizándose sobre las olas en una moto de agua y acom-

pañando a Crash.

[c 3

m jr » 4

l \
La intrépida Coco será la encargada de recorrer la

Gran Muralla China subida a lomos de un tigre.

BOROS ,| ?

Las fases de bonus transcurren fulgurantemente,

así que exigen de toda nuestra habilidad.

a Crash como si de un personaje de dibujos

animados se tratase, llegando a doblar en

número a los de la anterior versión. Éste es

uno de las factores más cuidados, ya que con-

tribuye a dotara Crash de una gran expresivi-

dad. De entre estos movimientos destacan

barrigazos, nuevos saltos dobles, desliza-

mientos, o el tornado.

MASCOTA CARISMÁTICA

Aunque el desarrollo técnico del título ya

contaba con un nivel altísimo, esta vez pue-

den apreciarse importantes mejoras que han

sido necesarias dado el planteamiento del

juego, pero que también han procurado de-

purar algunas características. Tanto en el in-

cremento de los efectos especiales como en

la realización de escenarios más complejos en

su estructura, estas mejoras se notan. Los

programadores se han superado en el apar-

tado artístico del diseño de los escenarios, so-

bre todo en los tridimensionales, donde se

puede optar entre muchas rutas posibles de-

bido a un uso más acertado en las operacio-

nes de cálculo del Z-Buffer, es decir, que los

polígonos que componen la escena 3D están

mejor ordenados, lo que permite que sean

más fáciles de procesar por la máquina.

«Crash Bandicoot» 3 ofrece diversión a rau-

dales, haciendo gala de un acierto en el po-

tenciamiento de su jugabilidad y acción en la

que sin duda es la entrega más divertida y

mejor desarrollada técnicamente de las tres,

lo que se puede apreciar sobre todo en el as-

pecto gráfico.

S.T.M.

Tan desafiantes como estrafalarios, los ene-

migos de Crash tienen facultades de lo más

extrañas que se han visto:

• uka Uka: Es ahora el jefe supremo de los

villanos y el hermano de Aku Aku; la expío

sión que finalizó con la anterior aventura

de Crash le liberó de su prisión.

• Dr. Neo Cortex: Sigue en su empeño de

dominar el mundo para lo que se internará

en diferentes épocas para buscar los crista-

les que le son necesarios, sólo que esta vez

tendrá que rendir cuentas a Uka Uka.

• N. Troppy: Este chiflado pero brillante

científico ha logrado descubrir cómo viajar

a través del tiempo.

• N.Gin: Un extraño ser, y horrible, que os-

tenta un misil nuclear incrustado en su ce-

rebro e intentará acabar con Crash pilotan-

do un titánico robot.

• Tiny the Tiguer: Su hambre insaciable

le hará considerar a Crash como una sabro-

sa presa.

• Dingodole: Una mezcla genética con

cola de cocodrilo cuyo lanzallamas achicha-

rra todo lo que encuentra a su alcance.

A través

del tiempo
a

En «Crash Bandicoot 3» podremos viajar a

través de la dimensión espacio-tiempo para

visitar civilizaciones antiguas como en

Egipto, la Europa Medieval, la Prehistoria

en el Jurásico o la mismísima ciudad perdi-

da, la Atántida, en nuestra búsqueda por

los cristales. El responsable es el científico N

Troppy, un maestro capaz de controlar el

tiempo que es, en si mismo, mitad chiflado

mitad reloj.
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aiCompañía: ISLAND DREflM

aiDisponible: PC CD

OÍGénero:ARCADE

Un arcade sencillo

donde los haya, y

que proviene de una

factoría nacional,

Island Dreams, los

cuales ya llevan

cierto tiempo en

esto del software de

entretenimiento

O Procesador: Pentium 100 MHz • 16 MB
RAM • Multijugador: No • Tarjeta 3D: No

55

ADICCIÓN: 65

Jugar con Mr. Tiny es muy sen-

cillo; no requiere más que de

habilidad y algo de imagina-

ción para abrirse camino en

busca de una pieza del talis-

mán. Lástima que no se hayan

incluido más posibilidades de

interacción. Los gráficos, aun-

que ofrecen una perspectiva

singular de un mundo gigan-

tesco, carecen de gancho al no

contar con ningún tipo de

efecto o de detalle llamativo.

130

sorpresa o curiosidad en los elementos que los componen, como es el caso de las latas de comida preparada, como
las que se aquí se pueden contemplar.

Mr.Tiny Adventures
El tamaño importa

Mr. Tiny, a pesar de ser un poco caradura por

hurtar sistemáticamente el periódico de su

vecina de ingeniosas maneras, no se merecía

ser objeto del maleficio que le convertido di-

minuto monigote de 30 gramos. Este curioso

personaje es el protagonista del juego que

nos ocupa, un proyecto diseñado como arca-

de de plataformas, cuya principal particulari-

dad es la sencillez.

Mr. Tiny es un personaje de aspecto cascarra-

bias, calvo, bigotudo y barrigón, que nada tie-

ne que ver con el prototipo de superhéroe.

Después de despertar de una siesta en el so-

fá, se dio cuenta de que había sido embruja-

do y ahora tiene el tamaño de un dedo meñi-

que. Según la bruja culpable de su situación,

-su vecina- la única manera de recuperar su

tamaño natural es encontrar los pedazos de

un antiguo talismán. De esta manera, Mr.Tiny

comienza sus andaduras en un escenario co-

nocido para él, su propia casa, pero el cual le

plantea ahora serias amenazas para su inte-

gridad debido a lo vulnerable de su situación.

El objetivo de Mr Tiny es el de buscar a la bru-

ja de su vecina para que rompa la maldición,

pero tiene que afrontar peligros y desafíos

que hasta ahora le eran indiferentes.

Tan simple como la introducción que antece-

de al comienzo de este singular juego es el

planteamiento que sigue en el desarrollo de

la acción. Nuestro protagonista ha de mover-

se por diversos escenarios en 2D diseñados

con gráficos prerenderizados y dibujos don-

de encontrará latas, tazas, paquetes de taba-

co y otros pequeños objetos que podrá em-

pujar, arrastrar o apilar para acceder a sitios

inaccesibles para su tamaño.

Por otra parte, el desafortunado Mr Tiny ten-

drá que enfrentarse a insectos que antes po-

día pisotear sin esfuerzo, convertidos ahora

en temibles y enormes enemigos.

El programa está estructurado en nueve ni-

veles que van desde la propia casa de Mr.Tiny

o el subsuelo de un jardín, hasta conformar

un total de 9. Al final de cada uno de estos ni-

veles Mr Tiny accederá a una máquina traga-

perras que viene a ser una fase "bonus" don-

de podrá jugar las monedas que previamente

debe ir recogiendo y poder así ganar puntos,

vidas extra, créditos, o más tiradas.

Claramente, la intención de «Mr Tiny Adven-

tures» es la de entretener sin más, dado lo

modesto de su desarrollo técnico. La acción y

la jugabilidad son sus principales bazas,aunque

En el jardín de la casa, Mr. Tiny tiene que enfrentarse

con insectos, con el inconveniente que ahora parecen

gigantescos monstruos.

Saltando sobre las mariquitas, éstas funcionan como
una especie de resorte.

Tanto es el empeño de la bruja por fastidiar a Mr.Tiny

que ha confeccionado un muñeco de vudú al que pincha

con agujas para fastidiarle.

no serán suficientes para el que busque algo

más de interacción o de implicación con un

juego. En conjunto, aunque divertido, es de-

masiado simple, con carencias tan difíciles de

pasar por alto como es la de la posibilidad de

salvar las partidas. Lo único que podemos ha-

cer es reanudarla en algunos puntos situados

en las fases destinados a tal efecto.

Más técnicamente, el aspecto gráfico de «Mr.

Tiny Adventures» está realizado a partir de

renders de objetos previamente modelados

con bastante acierto, pese a su sencillez, aun-

que faltan detalles que rompan lo repetitivo

de sus escenarios. Como curiosidad, el pro-

grama tiene una opción que permite modifi-

car la velocidad de acción siempre útil para el

que tenga un total dominio de los movimien-

tos y, además, se puede jugarse con total flui-

dez en equipos poco potentes.

S.T.M.

La limpieza no es una de las cualidades de Mr.Tiny; en

los escenarios de su casa hay latas, tazas, colillas y
cucarachas por doquier.

Island Dreams

Island Dreams es un grupo de programación independiente que

desde 1 989 han ido formando una considerable lista de video-

juegos desde sus oficinas en Palma de Mallorca. Con la ayuda de

colaboradores externos, su trayectoria va incrementando la cali-

dad de sus productos, principalmente software de carácter lúdico.

Desde su página web (www.islanddream.com) se muestran acce-

sibles para sus usuarios y para otras personas interesadas en el

desarrollo de videojuegos.

Micromanía
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Nota importante: Para participar en esta sección sólo tenéis que mandar vuestras

cartas a la siguiente dirección, indicando nombre y residencia habitual: MICROMANÍA,

C/Ciruelos, 4. San Sebastián de los Reyes 28700 MADRID,

indicando en el sobre MANIACOS DEL CALABOZO.

También podéis mandarnos une-mail al buzón: maniacos.micromania@hobbypress.es

anas romesas

aniacos del alabozo

El llanto lastimero cedió paso al sopor satisfecho, y una clara sonrisa se dibujó en su rostro. Los pequeños

ojos comenzaron a entrecerrarse, y las extremidades detuvieron sus intranquilos movimientos. Poco

después, el plácido e impredecible sueño. Ya podemos hablar en alto. Que comience la reunión.

Y un grupo de maniacos incrédulos, llegados desde los más

alejados confines del universo, comenzaron, entre susurros, a

contar sus últimas peripecias. Poco a poco, el tono de la reu-

nión levantó el vuelo, todo seguía como antes, como había si-

do siempre... ¿o no?

De lo que más se hablaba era de una ciudad llamada Baldur's

Gate, en cuyas proximidades estaban ocurriendo extraños su-

cesos, aparentemente relacionados: crisis de hierro, amenazas

de invasión de los reinos vecinos, inseguridad en los cami-

nos. . . La tierra de Enroth parecía sometida a sucesos más si-

niestros, si cabe: desaparición del monarca, proliferación de

demonios, dominio de la secta del templo de Baa, todos omi-

nosos presagios.

Y llegaban las primeras noticias de Krondor: el hundimiento

de un barco de determinada hermandad religiosa parecía ex-

trañamente relacionado con una serie de motines acaecidos

en la ciudad. Por fin, desde el futuro postnuclear de la Tierra,

un indígena de una tribu en busca de la salvación de su pueblo

se encuentra atónito ante la conspiración de dimensiones

mundiales que parece asomar sutilmente en todos los sitios a

los que su búsqueda le lleva, en «Fallout 2».

Hecha esta pequeña introducción para los recién llegados so-

bre lo hasta ahora ocurrido en la reunión, cedo gustoso el tur-

no a los colegas.

OTROS MANIACOS
Empezamos con Daniel Jamar -el apellido es de mi cosecha,

a

ver si os acostumbráis a identificaros, caramba, es que no hay

forma-, quien escribe desde Pamplona (Navarra), con una in-

tervención muy interesante, en la que se muestra muy opti-

mista con el futuro de los JDR, que ve asegurado con «Ascens-

sion», «Might and Magk Vil», «Wizardry 8» y «Plantescape»

CalabozoLISTA
Un par de meses han bastado a «Baldur's Gate» para entrar

como un cohete directo al trono de las preferencias de los

maniacos, derrotando por muy poco, eso sí, a «Might and

MagicVI».

Ambos son, con diferencia, los preferidos en la actualidad,

aunque no hay que perder de vista a «Fallout 2», que ya

muestra los dientes en la quinta posición. «Anvil of Dawn»

y «La Sombra sobre Riva» son los otros elegidos y, contra-

riamente a los tres previos, no tienen vocación de perma-

nencia, o sea, que seguro que se "caen" dentro de un mes,

como lo hizo esta vez «Lands of Lore II».

Y también se une a la refriega «Return to Krondor». Ya ve-

remos qué os parece. Lo cierto es que «Baldur's Gate» da

muestras de líder sólido, y mimbres para ello tiene.

PARCIAL

1 Baldur's Gate

2 Might and Magk VI: The Mándate of Heaven

3 Anvil of Dawn

4 Realms of Arkania: La Sombra sobre Riva

5 Fallout 2
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a los que yo añadiría «Lands of Lore III». En efecto, visto así

nos espera una temporadita bastante halagüeña: ojalá co-

mience a materializarse alguna de estas promesas.

Daniel entró en los JDR de la mano de «Anvil of Dawn», exce-

lente juego, pese a que "un protagonista capaz de realizar los

hechizos más increíbles y a la vez ser el bárbaro más sangrien-

to, no es su idea de protagonista de JDR" Lo cierto es que esa

tendencia a llevar un solo personaje en la aventura que, con-

secuentemente, debía poseer una gran concentración de po-

deres, parece haberse invertido en los últimos éxitos: ahí te-

néis «Might and Magic VI», «Baldur's Gate», «Return to

Krondor» o «Fallout 2». Yo confieso que prefiero, con creces, el

grupo a la soledad del individuo; razones he expuesto en nu-

merosas reuniones.

Desde entonces, Daniel ha tocado muchas cuerdas, como lo

prueban sus preguntas, que atañen a dos juegos muy dispares.

Por ejemplo, en «Dungeon Master II», pregunta cómo abrir

la puerta que permite la salida de la habitación de los mini-

monjes, ya que el del báculo se le carga enseguida. Pues que-

rido Daniel, y siento disminuir bastante el tono optimista de tu

larga charla, pero la única forma que hay es acabar con el cita-

do enemigo. Consejos: ármate de paciencia y ten en cuenta

que, cada cierto número de disparos con su bastón, ha de ir a

recargarlo a la olla que hay en mitad de la sala. En esos mo-

mentos, no es muy dañino, por lo que deberías tratar de apro-

vecharlos. Pero no creas, ni siquiera por un momento, que será

fácil derrotarlo.

En «Fallout 2», en el patio de Vault City, ha encontrado una

muñeca hinchable -¡qué cosas!-, que alguien le manda bus-

car. Y lo que quiere Daniel es saber quién. Lo cierto es que mu-

ñecas hinchables encontrarás varias en tus exploraciones, no

es un objeto único. En lo que sí tienes razón es que alguien te

pide una de éstas: un tal Typhon en Broken Hills. Pero te ase-

guro que no merece la pena pegarse el viaje hasta allí sólo por

darle la muñeca, ya habrá tiempo de eso.

Los puntos de Daniel van 3 para «Baldur's Gate» -no podía ser

de otra forma-, 2 para «Might & Magic VI» y el último para

«Fallout 2». Un claro resumen de lo mejor de la oferta actual

de JDR.Termina Daniel con una reclamación sobre la traduc-

ción de los JDR como muestra de respeto al cliente; y si se do-

bla el juego, mejor que mejor.

Por cierto, aviso a los maniacos: os recuerdo que «Return to

Krondor» no está doblado del inglés y además carece de sub-

títulos. Si no tenéis un buen nivel de ese idioma, es mejor que

os abstengáis de comprarlo; tened en cuenta que lo más im-

portante es su línea argumental, que queda expuesta en los

diálogos principalmente. Es una pena que se llegue a traer a

España un juego de estas características y se olvide este "pe-

queño" detalle.

José Luis Santana, de Las Palmas de Gran Canaria, tiene dos

problemas en «Might and Magic VI». El primero se refiere a

las puertas del Templo Superior de Baa, y ya fue atendida en

una reunión previa. El segundo trata de los Salones del Señor

del Fuego —Halls of Firelord- y de las puertas "vigiladas" en

él. El Firelord nos pide que desatasquemos todos los conductos

de sus salones; esto se traduce en abrir las puertas"vigiladas"

Dichas puertas dan a cuatro salas, a las que comunican con pa-

sillos y en las que suele haber ogros; para abrirlas hay que lle-

gar a ellas desde los pasillos. Y para alcanzar estos has de ir ti-

rándote por distintos huecos desde la entrada.

El calabozo es muy complicado, porque tiene muchos niveles

que se superponen y provocan que el plano sea incomprensi-

ble. Lo único que te puede recomendar es el viejo truco de

prueba y error. Lánzate por todos los agujeros sistemática-

mente hasta que encuentres el pasillo que te falta. Por cierto,

puede que para llegar a él tengas que cruzar una sala enorme

repleta de monstruos, ¿sabes cuál te digo?

Se acabó, the end, c'est finí. El próximo mes, más.

Ferhergón

Breve guía turística de «Fallout2»

El oeste de los Estados Unidos tras el holocausto

nuclear sigue presentando unos atrayentes nú-

cleos de población. A diferencia del presente, son

ciudades cuasi autónomas, con distintas formas

de gobierno y de ganarse la vida. En unos encla-

ves, el orden es policial, y en otros, sólo existe la

ley del más fuerte; unos viven de su honrado tra-

bajo, mientras que otros se dedican a actividades

poco éticas (no necesariamente ilegales, ya que

no hay leyes).

Dada esta situación, os he preparado esta breve

referencia para saber qué esperar en cada una de

las poblaciones que podéis visitar en «Fallout 2».

* Arroyo: aldea tribal, tu aldea, donde manda la

Anciana y dedicada a la caza y cultivo con el fin

de sobrevivir.

* Klamath: es un pequeño pueblo cuya actividad

económica principal es la caza del Gecko. No es

muy conflictivo y se regula mediante conviven-

cia pacífica entre sus habitantes. Tienen proble-

mas con los roedores.

* The Den: es un antro de perdición en que las

bandas de traficantes de esclavos campan por sus

respetos. Las peleas están a la orden del día, y só-

lo se puede tener protección con un mini-ejército

a tu disposición. El tipo más duro es Metzger, ojo

con él, porque cualquier cosa le incomoda.

* Modoc: sus habitantes se dedican a la ganadería

y ai comercio de sus frutos: cuero y carne.

* Vault City: esta ciudad basa su supervivencia en

sus habilidades de investigación. Tiene un régi-

men de ciudadanía muy exclusiva y no todo el

mundo tiene ese derecho. De hecho, para conse-

guir ese status has de aprobar un complicadísi-

mo examen de conocimientos. Su alcaldesa, Ly-

nitta, no tolera la presencia de ciudadanos falsos.

* Gecko: el destino de esta ciudad es muy triste.

Proveer de energía eléctrica a Vault City, utili-

zando una vieja central nuclear, cuya radiación

ha transformado a todos sus habitantes en...,

bueno, mejor comprobadlo vosotros mismos. Pe-

ro son buena gente, en serio.

• Redding: es una ciudad eminentemente mine-

ra, con una dura competencia entre las empresas

dedicadas a ello. Se han dotado de un sheriff pa-

ra mantener el orden. Redding es, además, el cru-

ce de caminos para el comercio entre las princi-

pales ciudades: Vault City, New Reno y New

Californian Republic, asi como Broken Hills.

New Reno: bienvenidos a la nueva Las Vegas.

Aquí encontraréis alcohol, sexo, drogas, juego,

pornografía, apuestas. .
. y, por supuesto, a la Ma-

fia. Las distintas familias con poder en la ciudad

están muy equilibradas, y vuestra intervención

puede ser decisiva para desequilibrarlas. Mordi-

no, Corsicone, Salvatore, Bishop, Wright, todos

buscarán vuestro favor. . . o vuestra muerte.

* Broken Hills: es un ejemplo de convivencia inte-

rracial entre mutantes, zombies y humanos, bajo

el mandato de Marcus, un sheriff mutante. No

obstante, alguna vez afloran pequeñas inquinas

entre los distintos grupos. Se dedica a la minería

de material radiactivo.

* New California República: estado de república

policial, a la que sólo se puede entrar sin armas.

En su exterior se puede hacer cualquier cosa, eso

sí. Su presidenta, Tani, es en gran parte la res-

ponsable del esplendor que ha conseguido esta

ciudad, con grandes ansias de conquista.

* San Francisco: quizá la ciudad más importante

de la California de después de la guerra. Tres gru-

pos conviven en sutil equilibrio, ante la indife-

rencia de sus habitantes: la Hermandad del Ace-

ro, el imperio Shi y los Hubologistas. Las ten-

siones entre los dos últimos se harán patentes

con nuestra llegada. Ah, y en el puerto hay unos

cuanto hippiesokupas.

Navarro: más que una ciudad, es una base mili-

tar sospechosamente bien defendida. También

tiene una gasolinera.
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Código Hecreto

Baldur's Gate

Para acceder al modo trucos, debes de

abrir el fichero ''Baldur-ini^y añadir la

línea Cheats=1 en la sección de [Ga-

me Options]. Ahora graba el fichero y

ejecuta el juego.

Una vez dentro del juego, aprieta

CTRL+TAB para visualizar la consola y

poder introducir los trucos. Hay que es-

cribir"Cheats:"antes de cada truco, tal

y como se observa a continuación:

Cheats:TheGreatGonzo(): Aparecen

10 pollos asesinos que te defienden.

Cheats:FirstAid(): Crea 5 pociones de

curación, 5 de neutralización de vene-

no y un scroll para convertir piedra a

carne.

Cheats:Midas(): Te proporciona 500

monedas de oro.

Cheats:CowKill(): Crea un hechizo si

estás cerca de una vaca.

Cheats:DrizztAttacks(): Crea un Drizzt

hostil.

Cheats:DrizztDefends(): Crea un

Drizzt amigo.

Cheats:Criticalltems(): Aparecen to-

dos los objetos críticos del juego.

Cheats:Hans(): Mueve el personaje a

un área libre cercana.

Cheats:ExploreArea(): Se visualiza en

el mapa todo el área como explorada.

The War of the Worlds

Introduce los siguientes códigos en las

pantallas que aparecen indicadas en-

tre paréntesis en este peculiar progra-

ma de estrategia:

icomebac (mapa general o de Bata-

lla): Muestra todas las investigaciones:

atchooo (mapa de Batalla): Elimina a
,

todos los marcianos,

punyhumans (mapa de Batalla): Eli-

mina a todos los humanos,

youlikeit (mapa General o de Batalla):

Eficiencia del 100%.

SimCity 3000

Modo Trucos: Durante el juego, presiona simultáneamente

Ctrl+Alt+Shift+C. Una pequeña pantalla con un cursor parpade-

ando aparecerá, en la parte superior izquierda de la pantalla; aho-

ra debes de teclear alguno de los códigos y pulsar Enter para con-

seguirla ventaja indicada:

i am weak: Todos los edificios de oportunidades y recompensas.

zyxwvu:SimCa$tle construcción, si se declina la oferta deVinnie.

cali cousin vinnie: Oferta de donación de Vinnie.

salt on: Cambiar el mar por agua salada.

salt off: Cambiar el mar a agua potable.

terrain one up: Incrementa la altura de la tierra en uno.

terrain one down: Reduce la altura de la tierra en uno.

terrain ten up: Incrementa la altura de la tierra en diez.

terrain ten down: Reduce la altura de la tierra en diez.

broccoli: mensaje: "Sorry, Money Doesn't Grow On Broccoli"

bat: mensaje: "Da Da Da Da Da Da Da Da Da BAT-man!?

scurk:mensaje:"lfYou Build lt,They Will Come'.'

llama: mensaje: "The Llama Is A Quadruped"

easter egg: mensaje: "Dúo Ragazzi's Easter Egg Palace:Old World

Charm In A Post Modern Setting"

sim: mensaje: "If You Lived Here, You'd Be A Sim"

help: mensaje: "Dozens Of Hidden News Ticker Reveáis; Sims

Encouraged To CollectThem All And Amaze Friends"

pay tribute to your king: Todos los regalos extra,

stop forcing advice: Detiene las sugerencias,

power to the masses: Todos los tipos de centrales energéticas,

water in the desert: Todas las centrales de agua,

garbage in, garbage out: Plantas de reciclaje e incineradores,

i love red tape: La descripción de todos los edificios pasa a ser:

"Miles and Miles of Red Tape"; la fecha pasa al año 1 .900.

forcé mortimer to say (Frase): Mortimer dirá la frase que haya-

mos indicado (se puede hacer con otros personajes, Moe...).

let's make a deal: Los personajes con los que tengas conexión in-

tentarán hacer tratos.

R-Types

Selección de Nivel: En la pantalla del título, ilu-

mina las opciones R-Type o R-Type II; ahora pulsa

rápidamente L2 diez veces, a continuación R2

otras diez veces. Comienza una partida, y presio-

na Start para pausarlo. Ahora deberías de ser ca-

paz de acceder a cualquier nivel incluyendo las

escenas cinemáticas en la pantalla de selección

de escenario.

Más Armas: Durante la pausa en una partida a

R-Type or R-Type ll,mantén pulsada L2, y presio-

na derecha, arriba, Izquierda, Derecha, Abajo, Iz-

quierda, Arriba, derecha en el D-pad, seguido de

triángulo, cuadrado, X, círculo o R1 para añadir

nuevas armas a tu nave.

Selección de Velocidad: Durante la pausa de

una partida en R-Type o R-Type II.Mantén pulsada L2, y presiona derecha, arriba, derecha,

arriba, abajo, izquierda, abajo, izquierda en el D-pad, seguido de círculo (para aumentar)

o X (para disminuir) la velocidad del juego.

Modo cámara Lenta: Durante la pausa, mantén pulsada L2, ahora pulsa derecha, arriba,

derecha, arriba, abajo, izquierda, abajo, izquierda en el D-pad; y pulsa X.

X-Files

PC CO/MAC

fl r

X

Más partidas guardadas: Mantén pul-

sada la tecla [Shift] (mayúsculas) y haz

click sobre el icono de cargar/grabar

para habrir una ventana normal de

guardar, se te permitirá tener más de

los tres partidas guardadas que el jue-

go permite normalmente.

Evitar el Password: En la palabra

"Welcome"en la terminal de Willmore,

haz click con el botón derecho sobre la

letra "0" para evitar el tener que intro-

ducirlo constantemente.

NOTA IMPORTANTE:

Si queréis enviarnos vuestros trucos para que los publiquemos, debéis enviarnos una carta a:

CÓDIGO SECRETO

MICROMANÍA

C/Cirueios, 4 - San Sebastián de los Reyes - 28700 Madrid

También podéis mandarnos un e-mail: codigosecreto.micromania@hobbypres5.es
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M.A.X.2X-Men: Children of the Atom

Presiona FIO para ir al menú de opciones, ahora ve

al menú de configuración y escribe SPAM.

Para jugar con libertad: EIÍge"Continue" para jue-

go libre con créditos ilimitados.

Para modo jefe: Ve al sistema y ponen funciona-

miento el modo jefe, salva las nuevas condiciones y empieza una partida normal eligien-

do cualquier luchador. Antes de recuperar las partidas salvadas, durante las batallas pul-

sa los tres botones de puñetazo para Juggernaut o pulsa las tres teclas de patada para

Magneto. Pulsa hasta que la batalla termine de recuperarse. Antes de comenzar el com-

bate, mantén pulsados los tres botones de golpe para Juggernaut o los tres botones de

patada para Magneto. Mantenlos hasta que se acabe la carga de la batalla.

Railroad Tycoon II

Para acceder a los trucos pulsa TAB:

CTRL-M: Te dará un millón de dolares.

Bigfoot: Victoria instantánea.

BoBo: Derrota instantánea.

King of the Hill: Da al jugador 100 millones de dólares.

Cattle Futures: Da al jugador un millón de dólares.

Powerball: Da a la compañía 100 millones de dólares.

Speed Racer: Los trenes se mueven al doble de velocidad.

AMD103: Los motores se cambian por la AMD 103s.

Casey Jones: Los trenes de otras compañías chocan.

Show me the trains: Comprar cualquier locomotora.

Viagra: Dobla la población.

Let me in: Abre todos los territorios.

Mientras estés jugando, teclea las siguientes com-

binaciones (incluidos los paréntesis) para acceder

a las siguientes ventajas:

[maxspy]: Se verán todos los enemigos,

[maxstorage]: Conseguirás la máxima materia prima,

[maxsurvey]: Verás todos los depósitos en el mapa,

[maxsuper]: Mejora al máximo la unidad seleccionada

Recoil

Pulsa la combinación de teclas Ctrl + X para ac-

ceder al interface de trucos; ahora puedes tecle-

ar los siguientes códigos para obtener ventajas:

AMMO: Te da Todas las armas y munición.

INVINCIBILITY:Te hace invencible.

Pang

Escribe

"what a

nice che-

at" en la

pantalla

del mapa. Ahora ya podrás seleccionar

cualquier localización para saltar a ella

y salir de algún apuro.

Ultímate Soccer
Manager '98

Lo que tienes que hacer en este pro-

grama es dar a uno de tus entrena-

dores una fuerte subida de sueldo de •

£999,999,999 por semana. Ofrécele un I

nuevo contrato; tu entrenador empe-

zará a pagarte a partir de ahora £13M

en tu cuenta cada semana.

www.hobbypress.es/MICROMANIA
El único web sólo para adictos

íorums

HAZTE OIR. PARTICIPA. OPINA

ONUNE

•¿Te asaltan las dudas en tus

juegos favoritos?

¿Crees que puedes ayudar a
la gente?
•¿Te gusta que tu opinión sea
oída?

•¿Tienes espíritu crítico?

Y, sobre todo,

¿te apasionan los videojuegos?

Pues éste es tu lugar:

LOS FORUMS DE
MICROMANÍA ON LINE

El sitio donde tus opiniones

son lo más importante.
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sCódigo ecreto

NHL 99

Súper jugadores: Introduce los si-

guientes nombres bajo la opción de

"crear un jugador" Entonces pulsa y,

aparecerá el mensaje de que el jugador

ya está en la base de datos. Ahora el

nuevo jugador tendrá excelentes tribu-

tos. Estos son los códigos a introducir;

Dave Warfield

Funky Swadling

CoryYip

Bryce Cochrane

John Rix

Jeff Dyck

TrentShumay

Jeff Mair

Mientras estés jugando teclea los si-

guientes códigos para activar diferen-

tes ventajas:

homegoal: Da un gol al equipo que

juegue en casa.

awaygoal: Da un gol al visitante,

penalty: Da un penalti automática-

mente.

injury: Causa una lesión,

victory: Fuegos artificiales,

flash: Se ven flashes desde la multitud,

spots: Pone en marcha la celebración

luminosa.

check: Te pone en contacto con el opo-

nente.

mantil: Da a los jugadores manos pier-

nas y cuellos alargados,

nhlkids: Transforma a los jugadores al

tamaño de niños.

En la pantalla de créditos, selecciona a

los programadores, entonces introduce

los siguientes códigos:

eaonline: permite jugar en Internet.

warp9: da mayor velocidad al juego.

X-Wing Alliance

Primero teclea "IMACHEATER" para ac-

tivar el modo trucos. Ahora podrás

utilizar los siguientes códigos:

EWOKSRULE: Invulnerabilidad.

MASTERYODA: Armamento infinito.

KILLMENOW: Perder el nivel.

THETASTEOFVICTORY: Ganar el nivel.

HYPERMETO##: Acceder al nivel ##.

TOCATouríng Cars2

Teclea "TOPDOWN" como nombre, oirás

como una voz dice"Cheat Mode Enabled"

tendrás un nuevo vehiculo disponible.

Prueba además con estos nombres para

conseguir ventajas:

HANGOVER: Hace que las cosas se vuel-

van algo locas.

REPEL: Efecto desconocido.

DOUBLE: Todos los circuitos.

CARTASTIC: Todos los coches.

OUCH:Modo Batalla.

RUBBER: Choques espectaculares.

MOVIE: Choques tontos.

HIGHJUMP: Baja Gravedad.

HANGOVER: Horizonte Borroso.

SKINNY: Visión sólo de ruedas.

SKATES: Velocidad Doble.

TIMEOUT: Distancias de velocidad

completa.

WKmm
|l U" n

1tu

Mytn 2: Soulbrighter

Para conseguir acceso al nivel que

quieras, pulsa Shift mientras entras

en New Game Option (Nuevo Jue-

go). Conseguirás ganar o perder mi-

siones pulsando Ctrl + Alt y luego

más (el signo +) tu ganarás la mi-

sión. Si pulsas Ctrl + Alt y luego me

nos (el signo -) pierdes la misión

Pandemónium 2

IMMORTAL: 31 Vidas

NEVERDIE: Invencible

HORMONES: A tope de salud

GETACCES: Elige nivel

OCMCKKEJ: Elige nivel

MAKMYDAY: Armas

GONAHURL: Cámara móvil

SKATBORD: Acelerar

GENETICS: Modo muíante

ACIDDUDE: Texturas psicotrónicas

JUSTKIDN: Regenerar a los monstruos

Códigos de los niveles:

EMIAGCAI: 1-lce Prison

OMACCBAI: 2-Zorrscha's Lab

FAIAGCBI: 3-Hot Pants

FEKAGCCA: 4-Stan's The Man

LGBFIICE: 5-0yster Desoyster

LMBBIIEE: 6-Puzzle Wood

IEBBIIGF: 7-Temple Of Nori

KNBBIIAI: 8-Egg! Egg!

LGBJIICI: 9-Huevos Libertad!

LOBJIIEI: 10-Pipe Hous

IGBJIIGJ: 1 1 -Hate Tank

FFCAGCCC: 12-Fantabulous

FHCAGCCK: 13-Mr.Schneobelen

FJKEGCDC: 14-Collide 0 Scope

FLKEGCDK: 15-The Zoul Train

ADIKBIIB: 16-Lick The Toad

ADMIBIID: 17-The Bitter End

MAECCBEJ: 18-Rub The Buddha
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Las fuerzas del Caos han
.

conseguido atravesar el

Ojo del Terror y adentrarse

en el Universo material para

devolver el duro golpe que

sufrieron diez mil años atrás

durante la herejía de Horus.

Todos los capítulos de Marines

Espaciales traidores al

Emperador y los engendros del

lado disforme, vuelven a la carga

al mando del poderoso

comandante de Caos, Zymran.
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n estas páginas que hemos extraído

del Codex Astartes, vais a descubrir

todas las tropas y vehículos del capí-

tulo Ultramarine y cómo usar ambos

de la manera más eficaz contra las

fuerzas del Caos.

Si habéis tenido la oportunidad de

entrar en contacto con el sistema de

juego del wargame «Warhammer

40.000», por supuesto, tendréis las

cosas mucho más fáciles, ya que re-

conoceréis de un vistazo las tropas y

estaréis al corriente de sus posibilidades en combate y en

qué situaciones son más o menos útiles. Por ejemplo, nun-

ca mandaríamos a un Marine táctico al combate cuerpo a

cuerpo contra un Berzerker de Khorne, siendo mucho me-

jor hacer lo propio con un Exterminador o un Marine de

Asalto, pues los primeros tienen más fuerza y resistencia y

los segundos están perfectamente entrenados en la lu-

cha a corta distancia. Ejemplos y consejos como estos

también tendrán lugar en estas páginas que, como hemos

dicho, os serán de utilidad, tanto si estáis familiarizados

con este juego de Games Workshop, como si no.

EL DIFÍCIL COMETIDO
Para nuestro desplazamiento, utilizaremos una gi-

gantesca nave que alberga un total de cinco escua-

dras tácticas, una escuadra de Exterminadores, una

escuadra de Devastadores, una de Marines Espacia-

les de Asalto, cuatro Bibliotecarios, dos Tecnomari-

— nes, dos Apotecarios, un Capellán y el Capitán res-

ponsable de la misión, además de un Dreadnought,

un Rhino, un Landspeeder y un tanque de la clase De-

vastador, de los cuales hablaremos largo y tendido

más adelante.

A lo largo de las trece misiones principales que se encon-

trarán salpicadas de otras secundarias, vamos a enfren-

tarnos a un sinfín de unidades enemigas que irán desde

los numerosos pero débiles Cultistas del Caos, hasta los

todopoderosos Principes Demonio de los dioses Khorne y

Tzeentch, como son el Devorador de Almas o el Señor de la

Transformación y al capítulo traidor de Marines de Los

Portadores de la Palabra.

Notaremos cómo crece el poder de los adversarios según

nos acerquemos al corazón del Caos, morada del coman-

dante supremo Zymran, dirigente de las fuerzas enemi-

gas que se han adentrado en nuestro lado de la realidad,

por lo que cada vez será más difícil vencer a los adversa-

rios que antes no nos costaba tanto derrotar.

OPTIMIZACIÓN DEL EJÉRCITO

Este paso es muy importante, pues de ello depende el éxi-

to o el fracaso de la misión. Primero, deberemos leer con

detenimiento aquello que debemos hacer en esta fase y

después atender a los consejos del Capitán sobre qué uni-

dades y armamento nos será más útil en el planeta donde

se va a desarrollar la batalla. A continuación, entraremos

en la armería donde encontraremos un ordenador que

nos ofrece los datos, la experiencia y las condecoraciones

de cada escuadra. No convendrá usar las unidades sin ton

ni son, pues después de cada misión, las habilidades de

las unidades van creciendo, van aumentando su resisten-

cia, su puntería, el número de ataques cuerpo a cuerpo, la

distancia que pueden desplazarse, etc. Por lo que será re-

comendable usar únicamente aquellas cuyas estadísticas

sean las más el -ydas desde un principio, en el caso de las

escuadras táctuas, y seleccionar siempre para las batallas

a la escuadra de Devastadores, la de Asalto y la de Exter-

minadores una vez que la tengamos disponible.

Micromanía
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En el caso de los personajes, usar uno o como máximo dos

Bibliotecarios, pues según consiguen experiencia, sus ata-

ques se hacen mucho más efectivos y dañinos y tienen

menos probabilidades de fallar. Una buena idea es espe-

cializar uno en el ataque hacia marines y cultistas y otro

hacia demonios. Lo que será obligado es seleccionar el he-

chizo de Desplazamiento, pues es francamente valioso pa-

ra mover unidades por el campo de batalla sin gastar uni-

dades de acción. La manera de llevar a cabo esta acción es

la siguiente: colocaremos al Bibliotecario en un lugar

abierto y lo más elevado posible, de manera que todas las

casillas adyacentes a él puedan ser ocupadas por otra uni-

dad y que su campo de visión sea lo más grande posible,

pues este hechizo tiene como limitación de distancia la

vista del Bibliotecario. A continuación, colocaremos a su

vera, por ejemplo, a la escuadra de Exterminadores al

completo, a los Marines que llevan armas pesadas y a un

marine táctico, desechando para esto a los Marines de

Asalto, pues ya tienen suficiente facilidad y rapidez de

desplazamiento. Activaremos el hechizo y haremos que se

teletransporten las nueve unidades de un sitio a otro del

mapeado, habiendo gastado solamente las unidades de

acción del Bibliotecario y haciendo posible el meternos en

el grueso del ejército enemigo, causando muchas bajas,

pues no estarán preparados para un asalto tan rápido.

El Apotecario será útil cuando llevemos en la misión a un

personaje principal como el Tecnomarine, el Capellán y el

Capitán para que los resucite en caso de que mueran.

El Tecnomarine únicamente deberá entrar en acción cada

vez que tengamos a nuestra disposición un vehículo para

arreglarlo en caso de avería. El Capellán será muy útil pa-

ra inspirar valor a las unidades, por lo que deberemos in-

cluirlo siempre que podamos. En cuanto al capitán, al salir

únicamente en la última misión, restan los comentarios.

Simplemente decir que habrá que conservarlo con vida a

toda costa para el combate final.

EL EQUIPO BÁSICO Y VARIACIONES

En cuanto al armamento y el equipo de las unidades, em-

pezaremos por el equipo general que llevarán todos los

marines, salvo los Exterminadores, y que es cuatro carga-

dores del arma que lleven -munición más que suficiente

para toda la batalla por muy larga que sea-, dos botiqui-

nes, dos granadas de fragmentación y dos de penetración.

A esto, gracias a que aún tienen cuatro espacios libres, de-

beremos añadir siempre otro botiquín y otra granada de

penetración, a no ser que dispongamos de granadas de fu-

sión, que tienen un poder mucho más elevado. De esta ma-

nera dejaremos dos huecos en el inventario por si esa uni-

dad tiene que recoger en la misión algún objeto o reliquia.

Las granadas más poderosas, como las de vórtice o las de

éxtasis, deberemos dejarlas para los personajes, que ne-

cesitan unas defensas más poderosas. Las de virus son úti-

les sólo contra los cultistas y algunos demonios y las defo-

liantes valdrán para las misiones que se desarrollen en el

interior de la selva.

En cuanto a las escuadras tácticas, su sargento deberá va-

riar su bolter por un rifle de plasma, la opción más pode-

rosa. Para la escuadra de Devastadores, que puede llevar

dos armas pesadas, optaremos por un lanzamisiles carga-

do únicamente con misiles de perforación para los ene-

migos que se hallen muy lejos y un Bolter pesado que co-

locaremos siempre que podamos en fuego de supresión

para que, en el turno del Caos, todas las miniaturas que

se pongan a su alcance caigan bajo su más que considera-

ble potencia de fuego.

La escuadra de Asalto deberá cambiar su pistola Bolter

por algo más poderoso como una pistola de fusión. Nunca

deberemos coger la pistola lanzallamas, pues a la larga

dificultará nuestra labor de entrar en combate cuerpo a

cuerpo, ya que el fuego también nos afectará a nosotros.

Para la lucha a corta distancia, dejaremos las espadas sie-

rra, a favor de los puños de combate y las hachas de ener-

gía que, si bien son un poco más lentas, tienen un mayor

poder de penetración. Los Exterminadores tendrán a su

elección un amplio arsenal de armas del cual escogere-

mos siempre el Cañón de Asalto, pues es el más demole-

dor con diferencia, y para el corto alcance el puño sierra

sobre cualquier otro, a no ser que la misión transcurra en

un lugar interior con pasillos, momento en que uno o dos

LAS MISIONES DE QUE CONSTA EL EXORCISMO
A continuación vamos a daros consejos para superar con

mayor facilidad cada misión de que consta el juego. Por

supuesto, y debido a que la posición de los enemigos es

más o menos aleatoria, únicamente podremos ofrecer so-

luciones un tanto generalizadas, pero que ayudarán mu-

cho a la hora de desplegar nuestras unidades y hacerlas

avanzar por el campo de batalla, dependiendo del esce-

nario que sea. Algo que habremos que tener en cuenta

siempre es que la munición se va agotando y que las sub-

misiones que se nos proponen entre las fases principales

son de vital importancia para tener el arsenal al completo

y no encontrarnos en el último nivel con pistolas y grana-

das de fragmentación.

Vamos a comentar las misiones según su orden de apari-

ción, incluidas las submisiones, por lo que la localización de

las mismas será muy sencilla para aquel que esté jugando a

«Chaos Gate» con este Patas Arriba como ayuda.

MISIÓN 1:

La primera mitad dd Concordat Chaosium
Con una única escuadra táctica, deberemos adentrarnos

en un templo y conseguir una reliquia que hay en la sala

de sacrificios. En el exterior y aprovechándose de la co-

bertura que ofrecen las plantas habrá decenas de cultistas

que nos atacarán sin previo aviso. Una vez acabemos con

todos, podremos entrar en el recinto, haciendo previa-

mente explotar la puerta con una granada de fusión, una

carga explosiva o con el lanzacohetes, momento en el que

nos encontraremos con una escuadra de Portadores de la

Palabra armados con Bolters.

MISIÓN 2:

La colonia minora <ri« lümmera ill

Para esta misión usaremos la escuadra de Devastadores y

una escuadra táctica. Varias escuadras de Marines traidores

Exterminadores deberán sacrificar su ataque a distancia y

optar por un Martillo de Trueno y un Escudo de Tormenta

que aumentarán su elevado índice de armadura.
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Portadores de la Palabra han tomado una colonia minera,

acabando con todos sus habitantes. Deberemos recuperar

esa posición estratégica y acabar con toda la amenaza allí

presente. Al norte del mapeado hay una tumba que oculta

una reliquia que podremos usar en niveles posteriores. Al

comienzo de la misión, ocultaremos a todos los marines

con armas pesadas tras la colina que hay cerca del lugar

de salida para acabar sistemáticamente con todos los ma-

rines apostados en la construcción.

SUBMISIONES(I):

Planeta Nomanus (Industrial): En este subnivel nos en-

frentaremos a gran cantidad de cultistas. Deberemos lo-

calizar todas las cajas con armamento antes de finalizar el

nivel si queremos apropiarnos de su contenido.

Planeta Goranado (Selvático): Aquí nos encontraremos

con una escuadra de marines Portadores de la Palabra y

gran número de cultistas. Las granadas defoliantes serán

francamente útiles.

Planeta Belaeno (Pantanoso): Los lanzamisiles con mi-

siles de perforación serán nuestra mejor elección aquí,

pues el tamaño del escenario es bastante grande y la difi-

cultad del terreno hará que nuestros Marines avancen

más lentamente, por lo que adoptar una postura de ata-

que más bien estática será nuestra mejor opción.

MISIÓN 3:

Asalto a la basa del Caos de Kimmera IV

En esta misión podremos elegir tres escuadras, por lo que

la de Asalto, que se encontrará disponible a partir de esta

fase, la de Devastadores y la Táctica serán nuestra elec-

ción. Justo en el primer turno, deberemos adentrarnos con

la escuadra de Asalto en el interior del recinto y acabar con

los Portadores de Palabra que van equipados con armas

pesadas, antes de que puedan usarlas. En esta misión va-

mos a perder inevitablemente un Marine, pues un grupo

de Marines del Caos se teletransportará en nuestras líneas,

raptándolo. Lo que aquí deberemos hacer para no perder

ninguna unidad vital será cargar la partida hasta que el

marine elegido por el enemigo sea uno táctico armado con

Bolter. En esta misión hacen acto de aparición los Masti-

nes, los Berzerkers de Khorne y un Hechicero del Caos.

SUBMISIONES (II):

Planeta Furund (Ártico): En esta misión, al carecer el

escenario de obstáculos sobresalientes que puedan impe-

dir nuestra visión a la hora de usar armamento de largo

alcance, nuestra mejor opción será utilizar los Lanzamisi-

les cargados con munición perforante.

Planeta Elnath (Volcánico): Las montañas y laderas

que predominan en estos escenarios permitirán controlar

gran parte del terreno si colocamos a varios de los mari-

nes justo en la cima de las mismas. Es recomendable se-

leccionar Bolters Pesados como armamento de supresión

y atacar a las unidades ocultas con la escuadra de asalto.

Planeta Gacrux (Desértico): Suelo llano y con unos po-

cos cactus y pedruscos como única cobertura. La solución

para salir victoriosos en el desierto es adoptar una estra-

tegia de batalla más bien estática y dejar que el enemigo

se acerque, cayendo víctima de nuestro armamento de

largo alcance como los Bolter Pesados o los Lanzamisiles.

MISIÓN 4:

Ataque al planeta Mirix

Los escáneres de largo alcance de nuestra nave espacial

han sido anulados por una señal proveniente de una for-

taleza del Caos construida en el planeta Mirix. Nuestra mi-

sión será destruirla por completo y, de paso, eliminar la

puerta dimensional que hay allí creada para impedir el

paso de más huestes del Caos.

Esta misión se divide en tres partes interconectadas entre

sí y que serán: la primera, tirar abajo las puertas de la ca-

tedral, teniendo a nuestra disposición un Predator. La se-

gunda, destruir el generador que anula nuestro escáner,

usando aun Tecnomarine, y tercera, destruir la puerta di-

mensional que se encuentra en el interior de la catedral.

SUBMISIONES (III):

Planeta Naos (Pantanoso): Al igual que en otra submi-

sión con terreno pantanoso que ya realizamos antes, la

adopción de un sistema de combate estático será nuestra

mejor opción para prevenir bajas inútiles.

Planeta Nekkar (Industrial): Uno de los escenarios más

difíciles de jugar debido a su gran número de obstáculos

que hacen prácticamente inútiles las armas pesadas y ex-

tremadamente importante a la escuadra de asalto.

Planeta Rama (Selvático): Las granadas defoliantes de

nuevo cobrarán gran importancia si queremos despejar el

camino y permitir así el uso de las siempre poderosas y

efectivas armas pesadas.

MISIÓN 5:

Abordaje a la nave de Zyvnran

Una vez la nave de Zymran ha sido localizada, tendremos

que emplear nuestras escuadras para abordar la misma

en busca de la terminal principal de datos de la que po-

dremos conseguir valiosa información sobre el paradero

del señor del Caos.Tendremos que escoltar a un Tecnoma-

rine hasta la sala de control donde podrá llevar a cabo su

trabajo. Nos encontraremos con Exterminadores de Caos,

gran número de Horrores Rosa, Incineradores de Tzeentch,

Portadores de la Palabra y Berzerkers de Khorne. En esta

misión, los Exterminadores serán nuestra mejor baza.

MISIÓN 6:

Rescate de los hermanos Marines

Con la extracción de datos de la terminal principal de la

nave, llevada a cabo por el hermano Tecnomarine, hemos

descubierto que en los sótanos de la misma se encuentra

encerrado un Marine casi muerto tras las torturas a las

que ha sido sometido. Nuestra misión será escoltar un

Apotecario hasta la zona de celdas, curarle y devolverle a

la nave de asalto para escapar de allí. La misión es sencilla

en general hasta que lleguemos al final donde Horrores

Rosa y dos escuadras de Exterminadores del Caos nos es-

tarán esperando apostados en el segundo piso de la sala.

SUBMISIONES (IV):

Planeta Wezn (Ártico): Frío, nieve, muchos Cultistas, Porta-

dores de la Palabra con armamento pesado y Exterminadores

Micromania



9atas lAlrriba

Vehículos Ultramarine

RHINO: El Rhino es

una unidad de trans*

porte acorazado, arma-

da condos8olters en la

torreta principal. Pue-

de llevar hasta diez

marines espaciales o

cinco Exterminadores de forma rápida y más o menos segura

hacia el campo de batalla.

f
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PREDATOR: Estacón-

versión del Rhino es

empleada para el ata-

que directo. Habiendo

sustituido el espacio

habitable del Rhino por

un sistema de arma-

mento pesado, el Predator dispone de un blindaje mucho más

grueso, de un cañón y de una torreta Bolter. No puede trans-

portar ninguna unidad de infantería en su interior, aparte del

conductor y del artillero.

LAND SPEEDER: Es

ta unidad de transpor-

te biplaza se mueve a

gran velocidad por la

superficie del escena-

rio empleando un siste-

ma de propulsión gra-

vitatoria que sitúa al land Speeder a un metro y medio sobre

el nivel del suelo. El Land Speeder está armado con un lanza-

llamas pesado y un multicañón de fusión lo cual le convierte en

una máquina capaz de arrasar con ingentes cantidades de in-

fantería enemiga. El problema es su escaso blindaje y que el

piloto y el artillero están al descubierto, por lo que un disparo

bien dirigido puede acabar al instante con este valioso a la par

que útil vehículo aéreo.

DREADNOUGHT: Son gi-

gantescas máquinas de com-

bate que llevan en su interior

un heroico Marine espacial

que fue mortalmente herido

en una batalla hace mucho

tiempo y al que se le ofrece el

privilegio de continuar sirvien-

do al Emperador desde su sarcófago. Avanzando con pesadas

zancadas, el Dreadnought es perfecto para acabar tanto con

unidades de infantería, como con vehículos gracias a su gran

blindaje y resistencia, a su facilidad para superar terreno difí-

cil y a su armamento que con-

siste, en el caso de los Ultra-

marine, de un Cañón de

asalto como el de lo Extermi-

nadores y de un lanzamisiles

con misiles.

La Infantería Ultramarine

Los Marines Espaciales son los ejércitos más versátiles y preparados para el combate independientemente del terreno en el que se de-

sarrolle la batalla. Gracias a su especial preparación y entrenamiento, sumados a la resistencia de sus armaduras de ceramita y al po-

der destructivo de sus armas construidas por los Tecnomarines y cuya tecnología ha sido transmitida a través de generaciones a lo lar-

go de los más de diez mil años de guerra continua entre razas, los Marines Espaciales han representado en cientos de ocasiones la

salvación de la raza humana:

CAPITAN: Este Marine Espacial,

tras haber demostrado en numero-

sas batallas su leal servicio al empe-

rador, y la superior capacidad estra-

tégica que le ha llevado a conseguir

numerosas victorias, está al mando

de una de las compañías del capítulo

Ultramarine. Durante el juego será el

que tome las decisiones de qué planetas visitar y de qué luga-

res erradicar la maldad del Caos, tomando solamente parte ac-

tiva en la última misión, donde el objetivo será acabar con el

mismísimo Zymran. Es un poderoso guerrero, valiente como

ninguno y capaz de dirigir en batalla con mano férrea a decenas

de escuadras de Marines Espaciales, inspirándoles en el comba-

te y exaltando su bravura. Su equipo básico es una servoarma-

dura de combate, una pistola de plasma y una espada de ener-

gía, además de los dos botiquines, las dos granadas de

fragmentación y las otras dos de penetración, que también tie-

nen el resto de los Marines. En combate hay que tener en cuen-

ta que es una unidad muy valiosa y que no conviene arriesgar

inútilmente, pues la muerte de este guerrero puede acarrear

una desmoralización generalizada entre todas las escuadras de

la compañía y, en consecuencia, la casi segura derrota en la ba-

talla. Una buena opción es tenerle en la retaguardia, dirigiendo

a las tropas, flanqueado por uno o dos Exterminadores y con el

Apotecario cerca, en caso de que resulte herido.
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BIBLIOTECARIO: Tenemos hasta

un total de cuatro Bibliotecarios en

nuestra compañía. Un ínfimo porcen-

taje de la población humana cuenta

desde su nacimiento con ciertas ha

bilidades psíquicas. Estos ejemplares

son recogidos por los capítulos de los

Marines Espaciales para entrenar di-

chas aptitudes y llegar a convertirlas en poderosos sistemas de

ataque y defensa. Mediante implantes biónicos, estos ejem

piares humanos se convierten en poderosos Marines que dedi

can su vida al estudio y el aprendizaje de las disciplinas psíqui-

cas que durante siglos se han ido conservando en enormes

bibliotecas.

Un bibliotecario tendrá a su disposición un amplio abanico de

hechizos de diferente poder y dificultad, los cuales podrá em

plear en el campo de batalla siempre que las corrientes psíqui-

cas sean lo suficientemente poderosas. En el juego contaremos

con cuatro Bibliotecarios, y con un gran número de hechizos

siendo los más útiles, a nuestro

parecer, el de desplazamiento, el

del ataque de rayo y el de destruc-

ción de demonio, pues otros como

el asalto mental o el vórtice, o

arriesgan demasiado la vida del

Bibliotecario o tienen un coste de

puntos psíquicos demasiado ele-

vado. En combate van armados

con una servoarmadura de comba-

te, con una pistola Bolter y con un

Hacha Psíquica que provoca el do-

ble de daño a los demonios y a los

hechiceros del caos.

CAPELLAN: Disponemos de un so-

lo Capellán para la misión. Los Cape-

llanes son los líderes espirituales del

capítulos. Mediante los rituales de

iniciación y con las ancestrales ora-

ciones de fe y sagrados salmos hacia

el Emperador, dirigen a sus herma-

nos hacia la batalla, imbuyendo en

sus almas la valentía y el arrojo necesarios para no desfallecer

en combate. En el juego, cualquier unidad que se encuentre en

las cercanías de una Capellán, podrá repetir sus chequeos de

desmoralización, por lo que será mucho más complicado que

huyan o sean afectados por el miedo o el terror que exhalan

muchas monstruosidades del Caos. En combate, van armados

con una servoarmadura de combate, de color negro, una pisto-

la bolter y un Crozius Arcanium, el báculo de energía que tiene

capacidad protectora y de ataque simultaneas.
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APOTECARIO: En el juego dispo-

nemos de un Apotecario. Los Apote-

caríos son los médicos de campaña

del capitulo. El valor de estas unida

des es enorme, pues pueden devol-

ver de los mismos estertores de la

muerte a un hermano caído en com-

bate, gracias a los sistemas quirúrji-

cos que llevan en su célula de energía. Si bien no tienen mucha

capacidad de combate, pueden convertir la más segura derrota

en una sorprendente victoria, al reponer al completo una o va-

rias unidades que ya no podían seguir combatiendo. En el juego

es una muy buena idea mantenerlo cerca de personajes impor-

tantes, como el capitán, el tecnomarine o el capellán, o de es-

cuadras valiosas, como los Exterminadores o los Marines de

Asalto, pues al estar la mayor parte del tiempo en combate

cuerpo a cuerpo tienen mayores probabilidades de ser heridos.

El Apotecario está equipado con una servoarmadura de comba-

te de color blanco y una pistola Bolter.

TECNOMARINE: En el juego dis-

ponemos de dos Tecnomarines. El

Tecnomarine ha empeñado su vida al

conocimiento de la tecnología ances-

tral que se ha transmitido de genera

ción en generación. Su cuerpo gené-

ticamente tratado tiene implantados

toda una serie de dispositivos mecá-

nicos y su armadura parece más una caja de herramientas que

otra cosa. A parte, llevan implantado en la espalda un brazo me-

cánico que se encuentra conectado con los sistemas nerviosos

de la médula espinal, por lo que puede manejarlo con la misma

destreza que los brazos normales y le proporciona un ataque

mas en combate cuerpo a cuerpo. De cualquier manera, no es

aconsejable lanzar esta unidad a la lucha, pues son necesarias

para reparar cualquier vehículo que haya sido dañado en el cam

po de batalla. En cualquier misión en la que podamos manejar

un vehículo, será una buena idea incluir esta unidad, pues así

no perderemos la máquina al poder arreglar los daños que sufra

por los impactos enemigos. Siendo necesario que este a cubier-

to en todo momento, será una buena idea tener varios marines

tácticos como guardaespaldas personales. El Tecnomarine está

x
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equipado con una Servoarmadura de Combate de color rojo, una

pistola Bolter y un hacha de energía.

EXTERMINADOS Disponemos

de una escuadra de Exterminadores

en el juego. Los marines veteranos,

aquellos que ya tienen gran expe-

riencia en el campo de batalla, tie-

nen el honor de vestir una de estas

legendarias armaduras de combate,

el doble de resistentes que una ser-

voarmadura de combate normal y con un sistema armamentís-

tico tremendamente poderoso. Si bien son más lentos en los

movimiento y no pueden agacharse ni correr, la gran resisten-

cia de su doble capa de blindaje repele la práctica totalidad de

los disparos enemigos. Una gran idea es colocar la escuadra jun-

to con el bibliotecario que tenga el hechizo de desplazamiento,

con el que puede teletransportarse él y las unidades que tenga

adyacentes a su persona, hacia una zona del mapeado que ten-

ga al alcance visual. Con esta agresiva táctica podremos meter-

nos en el centro del ejército adversario y acabar con él desde

dentro, bien usando las poderosas armas de distancia como los

Bolter de Asalto, que disparan dos proyectiles en vez del único

que disparan los Bolter de los Marines Tácticos; el cañón de

Asalto, una ametralladora instalada en el brazo derecho del Ex-

terminador, que puede acabar con escuadras enteras de una

sola pasada y el lanzallamas pesado, que puede cubrir de fuego

una gran zona o bien usando las armas de combate cuerpo a

cuerpo, como los puños de combate, los puños sierra (nuestros

preferidos por su gran capacidad para penetrar cualquier blin-

daje), la espada de energía, las garras de energía o el Martillo

de trueno y el Escudo de Tormenta, siendo esta última el arma

definitiva para las distancias cortas.

MARINE TÁCTICO: En el juego

disponemos de tres escuadras tácti-

cas, de cinco marines espaciales cada

una. Los marines tácticos son los más

numerosos de cualquier capitulo y su

versatilidad los convierte en un ele-

mento básico para cualquier ejército.

Normalmente se utilizan para com-

pletar las escuadras especiales , salvo la de Asalto y la de Exter-

minados, que tienen sus propias armaduras y armas. La ma

ñera más sabia de usar estas unidades es como primera linea de

ataque o bien como guardaespaldas de los personajes especia

les, pues las tropas del caos tienen la desagradable costumbre

de teletransportarse justo detrás nuestra, lugar donde por regla

general tenderemos a dejar estáticas las unidades más valiosas

del combate, de manera que pueden pillarnos desprevenidos y

causar gran número de bajas, abriendo así una importante bre-

cha en nuestra compañía. Colocados en forma de piña y mirando

hacia los cuatro puntos cardinales en situación de fuego de su-

presión, es decir,

con el icono con

forma de ojo ac-

tivado, podran

repeler cual-

quier ataque

inesperado que

se suceda. En

combate, los ma-

rines tácticos

van equipados

con una servoar-

madura de com-

bate y un Bolter.

MARINE DE ASALTO: Dispone-

mos de una escuadra de marines de

Asalto. Los Marines de Asalto han si-

do entrenados en el uso de un dispo-

sitivo de nombre Retrorreactor, el

cual lo llevan instalado en sus arma-

duras y que les permite realizar in-

creíbles saltos de gran longitud y al-

tura, con lo que pueden atravesar zonas intransitables sin

mayor problema, además de atravesar sin problemas las líneas

enemigas y situarse en la retaguardia, donde suelen estar las

unidades más desprotegidas. Ésta es una de las escuadras que

más deberemos utilizar, pues son perfectas para acabar en los

primeros turnos con los Marines Espacíales del Caos que dispo-

nen de armamento pesado. Son fantásticos en el combate cuer-

po a cuerpo y las armas de que disponen realizan gran daño en-

tre las escuadras adversarias. Ni siquiera los Berzerkers de

Khorne suponen una fuerte amenaza contra su maestría en la

lucha a corto alcance. Disponen para su defensa de un amplio

arsenal de pistolas, entre las que destacan la Bolter, la de pías

ma, el lanzallamas y la de fusión, aparte de la espada sierra, la

espada de energía, el hacha de energía y el puño de combate,

siendo este último el más lento de todos, pero el que más posi-

bilidades tienen de atravesar las defensas enemigas.

MARINE DEVASTADOR: Dispo-

nemos en la aventura de una escua

dra de marines devastadores que

puede equiparse con dos armas pe-

sadas. Los marines Devastadores son

el contrapunto de los marines de

asalto. Al contrario que estos, los ma-

rines devastadores tienen a quedar

se en la retaguardia, apostados en una zona alta, libre de obs-

táculos visuales, pues el largo alcance de las armas de que

disponen, les permiten evitar el fuego enemigo que, por su-

puesto, tiene menos alcance que el suyo. Los objetivos princi-

pales de estas unidades serán los enemigos fuertemente aco-

razados y los vehículos que, por regla general, están

fuertemente blindados. Hay que estar al tanto en todo mo-

mento de la munición que nos resta en las armas, pues no sue-

len tener muchos disparos y puede que nos llevemos una desa-

gradable sorpresa cuando tengamos al enemigo a tiro y

veamos que nuestra recámara está vacía, con lo que perdería-

mos un turno.

Entre las armas que tienen, cabría destacar el lanzamisiles, que

puede ser cargado con misiles de fragmentación cuya cabeza

explosiva afecta a una gran área de terreno, pero que son inu

tiles contra unidades acorazadas; los de penetración, que afec-

tan a una sola unidad y son devastadores; los de deflagración,

que sirven para eliminar vegetación; los de fusión, mortales de

necesidad pues liberal en una pequeña zona del mapeado tem

peraturas capaces de derretir hasta el más duro de los blindajes

y cegadores, que dejan fuera de comba

te a unidades que no tienen protectores

visuales instalados, como es el caso de

ios demonios y de los cultistas. Después

está el Cañón Láser, cuya precisión es

quirúrjica y su poder de penetración de

blindajes es muy elevado, el Multicañón

de Fusión, tal vez el arma más poderosa

contra unidades de infantería, pues al

afectar un área de 3x3, puede matar

hasta a nueve unidades que se encuen-

tren juntas y el Bolter Pesado, fantástico

para el fuego de supresión dada su enor-

me cadencia de fuego.

del Caos estarán guardando la preciada carga de las cajas

imperiales que por ese lugar hay diseminadas.

Planeta Zibal (Desértico): Este consejo que aquí damos,

bien puede servir para cualquier otra submisión, pues

aparte de para conseguir munición y armamento, las sub-

misiones sirven también para que nuestras unidades ga-

nen experiencia extra, de forma que lo más sabio es usar

aquellas escuadras que más avanzadas tengamos y con-

vertirlas en un grupo prácticamente invencible.

Planeta Marfak (Volcánico): De nuevo montañas y con

ellas la posibilidad de hostigar a nuestros enemigos con

una incesante lluvia de proyectiles de Bolter Pesado.

MISIÓN 7:

El Concordat Chaosium se completa

En esta misión tendremos que asaltar la fortaleza que sir-

ve de guarida a los capellanes del caos situada en el pla-

neta Dailon, para recuperar la segunda mitad del Concor-

dat Chaosium que, al parecer, es la llave para encontrar y

destruir a Zymran. Por supuesto, esta reliquia estará

fuertemente protegida por un amplio número de Cape-

llanes y de Hechiceros que no dudarán en usar sus pode-

res provenientes de la disformidad para acabar con nues-

tras escuadras antes de que nos aproximemos a las

inmediaciones del edificio principal. Cientos de Cultistas

¡

aparecerán a nuestro paso a modo de barrera humana,

para parar los disparos dirigidos a sus amos. Portadores

de la Palabra con armas pesadas se encontrarán atrinche-

rados, atacando a nuestras unidades, siendo nuestra me-

jor defensa el Cañón Láser, por su precisión quirúrjica. Pe

ro nuestro peor enemigo será un Señor de la Trans-

formación de Tzeentch. La llave que nos servirá para abrir

la puerta de la cámara donde está la reliquia la tiene uno

de los Capellanes de la Biblioteca situada a la izquierda

de la catedral.
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SUBMISIONES(V):

Planeta Merga (Pantanoso), Planeta Graffías (Sel-

vático), Planeta Murzim (Desértico): Estas submisío-

nes avanzadas serán de vital importancia, pues en ellas

podremos encontrar mucho armamento y munición para



nuestros Exterminadores y para la escuadra de Asalto que,

sin duda, son los que más nos están ayudando a lo largo

de nuestra aventura.

EEQ Micromanía

Las Unidades del Caos

EL SEÑOR DEL CAOS ZYMRAN:

Este poderoso personaje es el cau-

sante y dirigente del ataque realiza-

do por las fuerzas del Caos. Dado que

cuenta con los favores de los dioses

del Caos, goza también de sus favo-

res, lo que le convierte en alguien

muy poderoso y temible durante el

combate. Únicamente le veremos en la última misión vistiendo

su servoarmadura de combate, y armado con una pistola de

plasma y una espada de energía.

CAPELLÁN: El capítulo traidor de

los Portadores de la Palabra es el

único que aún conserva la figura del

Capellán, el cual lleva a cabo ritos sa-

tánicos y oraciones malditas, dirigi-

das a los dioses del Caos, para inspi-

rar en batalla al ejército, haciendo

prácticamente imposible que una

escuadra que se halle en la cercanía llegue a desmoralizarse.

En combate va equipado con una servoarmadura de combate,

una pistola Bolter y una espada de energía.

HECHICERO: Los hechiceros rene-

gados han vendido su alma a los dio-

ses del Caos a cambio de fabulosos

poderes psíquicos. Estas unidades

utilizan la fuerza de la disformidad

que reina en cada escenario, por lo

que en cada turno variará su posibi-

lidad de realizar algún sortilegio.

Suelen usar ataques dirigidos hacia una sola unidad o hacia

unas pocas, pero siempre son directos y en forma de columnas

de fuego, rayos o ataques mentales. Durante la batalla, los he-

chiceros del Caos llevan una servoarmadura de combate, una

pistola Bolter y una espada sierra.

EXTERMINADOR: Los extermina-

dores del Caos llevan unas armadu-

ras incluso más resistentes que las

que usan los Exterminadores Ultra-

marine, en parte debido a que los

materiales con los que fueron cons-

truidas hace miles de años, son mu-

cho más rígidos y resistentes. Basa-

rán su ataque a distancia en las combiarmas y ios lanzallamas

pesados y para cuerpo a cuerpo usarán garras de energía o es-

padas de energía.

MARINES PORTADORES DE

LA PALABRA: Los marines del Ca-

os del capítulo de los Portadores de

la Palabra, cuyas almas fueron mal-

decidas por los dioses del Caos du-

rante la herejía de Horus, aparecen

en el campo de batalla organizados

en escuadras de cinco unidades. Co-

mo equipo básico llevan una servoarmadura de combate y un

Bolter, aunque dos marines de cada escuadra pueden sustituir

su Bolter por un lanzallamas, un rifle de fusión, un rifle de plas-

ma o un arma pesada, entre las que se incluyen el Multicañón

de Fusión, el Lanzamisiles con toda su variedad de misiles y el

Cañón Láser.

BERZERKERS DE KHORNE:

Los Berzerkers de Khorne son Mari-

nes del Caos que han consagrado su

vida al dios sangriendo del Caos

Khorne. Viven para la batalla y pre-

fieren el combate cuerpo a cuerpo,

en el que son maestros, frente a

cualquier otra forma de ataque.

Lanzando el grito de "¡Sangre para el Dios de Sangre!" cargan

contra el enemigo a fin de ponerlo al alcance de su espada sie-

rra o de su pistola Bolter.Sin embargo, pueden cambiar esta úl-

tima por una pistola lanzallamas o una pistola de plasma. De

igual manera, pueden cambiar libremente su espada sierra por

un hacha sierra, un hacha de energía o una garra de energía.

Los Berzerkers de Khorne van equipados con una servoarma-

dura de combate bendecida por su dios.

MISIÓN 9:

Prevenir el desastre

En el planeta Barien ha sido construida una fortaleza del

Caos en cuyo interior se está activando una puerta di-

mensional a través de la cual piensan enviar ingentes can-

tidades de escuadras de Portadores de la Palabra a un

puesto de guarda Ultramaríne que se encuentra al otro

lado del planeta. Nuestra misión será acabar con toda la

resistencia que encontremos, evitando el dañar la puer-

ta, pues será necesario atravesarla para asistir a nuestros

hermanos por si han sido atacados.

Vamos a disponer de la valiosa ayuda de un Dreadnought

que deberemos enfrentar en singular combate con un ho-

mónimo del Caos y con escuadras exterminadoras.Si apo-

yamos a esta máquina de guerra con el fuego de las ar-

mas pesadas, no debería suponernos una gran dificultad

acabar con los adversarios que nos encontremos. En este

MISIÓN 10:

Reconquista del puesto Ultramaríne

Algunos grupos de las fuerzas del Caos consiguieron atra-

vesar la puerta dimensional y acabar con las pocas escua-

dras de Ultramarines que había en este puesto de guar-

dia. Es ahora nuestra baza, y tendremos que recuperar tan

valiosa posición, exterminando a todos aquellos que osa-

ron acabar con decenas de nuestros hermanos. Debere-

mos tener cuidado, ya que al entrar en las inmediaciones

del complejo, se teletransportarán al principio del nivel

MISIÓN 8:

Destrucción del sistema de comunicaciones de
Barrien

A fin de evitar que el Caos pueda avisar a más huestes que

refuercen su intento de conquista, deberemos destruir el

sistema de comunicaciones que hay oculto en una zona

del planeta Barrien. Dado que en esta misión la velocidad

tiene una importancia vital, vamos a tener a nuestra dis-

posición un Landspeeder con el que acabar con las escua-

dras más lejanas usando el Multicañón de Fusión. Cuidado

a la hora de dejar esta máquina muy a la vista de las es-

cuadras de Exterminadores del Caos o de Portadores de la

Palabra con armas pesadas, pues con un sólo disparo de

ese calibre, el Land Speeder explotará en mil pedazos.

En este nivel hay un depósito de armas oculto al norte,

muy cerca del sistema de comunicaciones, en el que se en-

cuentra el cadáver de un héroe legendario Ultramaríne

que tiene unas armas de gran poder destructivo.

nivel, a la derecha del mapa, podremos encontrar un silo

de armas, lleno de cajas imperiales con munición y arma-

mento de diferentes clases.

Vehículos del Caos

RHINO: Tiene las mis-

mas características que

- el de los Ultramaríne,

!

tanto en blindaje, como

1^^ en armamento y en

habitabilidad, por lo

que la estrategia a la

hora de usarlo o de acabar con el es idéntica. Unicamente varía

en la apariencia, mucho más salvaje y bélica en el caso del Rhi-

no del Caos.

PREDATOR: El Pre-

dator del Caos es una

versión del Rhino con

superior blindaje, un

Cañón automático y

una torreta con un Bol-

ter montado sobre ella.

DREADNOUGHT: Las dife-

rencias con respecto del Dread-

nought Ultramaríne y éste son

radicales. En el caso del primero,

es un honor para el Marine heri-

do formar parte de esta máqui-

na y permanecer activo durante

más siglos. En el caso de la má-

quina del Caos, el marine que está en su interior, sufre horri-

bles torturas lo que le llevan a tal borde de locura que usa esa

demencia para atacar con fuerza animal a sus enemigos. Nin-

gún Marine Espacial del Caos desea acabar sus días en el inte-

rior de un Dreadnought, pues saben que les espera un futuro

de insoportable dolor. Los Dreadnought del Caos van armados

con dos Bolters Pesados y una versión más anticuada del Mar-

tillo de Trueno que usan los Exterminadores Ultramaríne.

H
CULTISTAS: La infantería básica

del ejército del Caos está compuesta

por Cultistas. Humanos cuya mente

ha enloquecido tras las continuas

visiones de caos y maldad a la que

están sometidos. Carentes de arma-

dura y armados con una pistola lá-

ser, únicamente pueden llegar a

molestar por el número en que aparecen a nuestros Marines.

Las granadas y los misiles de fragmentación serán idóneos pa-

ra exterminarlos rápidamente y en gran cantidad si se encuen-

tran juntos.



SEÑOR DE LA TRANSFORMA-

CIÓN. GRAN DEMONIO DE

TZEENTCH: La apariencia de este

demonio desafía los límites de la

comprensión humana. El Señor de la

Transformación es el más sabio y po-

deroso en cuanto a magia de todos

los grandes demonios del Caos. La

mejor manera de acabar con él es realizar un ataque masivo

hacia su persona, minando toda su energía en continuos ata-

que cuerpo a cuerpo, utilizando por supuesto a los Extermina-

dores que son los únicos que pueden resistir los impactos de su

impío báculo.

DEVORADOR DE ALMAS: El De-

vorador de Almas es el más podero-

so y resistente de todos los demonios

del Caos y el guerrero más cruel y

despiadado de cuantos tiene a sus

órdenes el Dios de la Sangre, Khorne.

Su sola presencia irradia terror que

afecta a nuestras unidades a la hora

de combatir con él. Con sus alas puede realizar impresionantes

saltos que le colocarán en nuestras cercanías rápidamente, con

lo que podrá usar su enorme hacha de Khorne y su látigo para

mutilar y ejecutar de la manera más dolorosa posible a sus ene-

migos. Nunca habremos de llegar al extremo de luchar con él

cuerpo a cuerpo, pues tenemos todas las de perder, incluso si lo

hacemos con un Exterminador. La mejor opción es usar armas

pesadas en el caso de los Devastadores, a ser posible el multi-

cañón de fusión y el cañón de asalto si estamos hablando de los

Exterminadores. No sólo es altamente resistente al dolor, sino

que además dispone de una armadura bendecida por Khorne

que le hace prácticamente invulnerable.

DESANGRADOR DE KHORNE:

Los Desangradores de Khorne son

demonios menores del Dios de la

Sangre y conforman una infantería

resistente, rápida y mortal. Su pre-

sencia provoca miedo entre nuestras

tropas por lo que en ocasiones ten-

drán dificultades a la hora de luchar

contra ellos. El olor de la sangre de sus enemigos provoca que

sean capaces de cargar el triple de la distancia normal para en-

trar en un combate cuerpo a cuerpo en el que utilizan su espada

con la cual drenan la vida de su víctima y la añaden a la suya.

INCINERADOR DE TZEENTCH:

Estos demonios son los más extraños

de apariencia y unos de los más peli-

grosos pues su aliento flamígero tie-

ne el mismo poder que el lanzalla-

mas pesado de un Exterminador. Su

presencia provoca miedo entre las

tropas aliadas por lo que, aunque ese

factor pueda dificultarnos la labor, deberemos lanzarnos al

combate cuerpo a cuerpo a toda costa, pues si les dejamos re-

accionar y atacarnos con sus llamas, tendremos posibilidades

de perder una escuadra entera en un solo turno. La escuadra

de Asalto será nuestra mejor baza contra estos demonios.

MASTÍN DE KHORNE: La fiereza

y sed de sangre de estas bestias cua-

drúpedas es inigualable. Son las cria-

turas más veloces creadas por Khor-

ne y pueden llegar al combate a

corta distancia en pocos turnos por

muy lejos que se encuentren. Al ser

una unidad de bajo coste, no convie-

ne malgastar las armas pesadas en ellos ni arriesgar las tropas

de asalto lanzándolas al combate con estos seres. Lo mejor que

podemos hacer es colocar en linea un grupo de Marines Tácticos

y disparar incesantemente sobre los Mastines con los Bolters,

hasta que se encuentren a corta distancia, momento en el que

podremos usar las granadas perforantes.

HORRORES ROSA Y AZUL:

Aquellos que sobreviven al ataque

de estos demonios, suelen quedar

marcados mentalmente, a no ser que

sean unidades con una gran resisten-

cia psicológica. Atacan en tromba co-

mo unos seres esféricos con largos

brazos y piernas y golpean fuerte y

rápido. Una vez conseguimos vencer-

nos, en su lugar aparecen dos seres

de idéntica morfología, aunque un

poco más pequeños y de color azul,

con lo que la amenaza se multiplica. Cada vez que luchemos con

uno de estos Horrores Rosa, tendremos que continuar peleando

con ellos hasta que desaparezcan sus dos retoños azules, pues si

variamos nuestro objetivo y derrotamos a cuatro Horrores Ro-

sa, por ejemplo, al final nos encontraremos sin unidades de ac-

ción y con ocho enemigos.

decenas de Cultistas, Portadores de la Palabra y Berzer-

kers de Khorne, al mando de un Capellán del Caos, por lo

que convendrá que las unidades que se han quedado re-

zagadas sean colocadas en fuego de supresión.

SUBMISIONES (VI):

Planeta Secunda (Desértico), Planeta Taygeta (Sel-

vático): En estas submisiones lograremos la munición su-

ficiente como para enfrentarnos a las misiones finales que

nos esperan y que necesitaremos imperiosamente.

MISIÓN 11:

La localización de Zymran
Nuestras pesquisas nos han permitido localizar la base

donde se ocultan los Hechiceros del Caos. Incluyendo las

misiones 7, 12 y 13, ésta será una de las más difíciles del

juego, pues tenemos que enfrentarnos a numerosas uni-

dades con poderes psíquicos, además de hacerlo al cons-

tante fuego de armamento pesado por parte de los Por-

tadores de la Palabra.

Esta misión tendrá la dificultad adicional de que ciertas

zonas se encuentran cerradas, por lo que tendremos que

hallar las llaves que nos abren paso hacia ellas y que se

encuentran en poder de los hechiceros que previamente

deberemos derrotar. Será más que aconsejable la utiliza-

ción de un Apotecario, pues las bajas en nuestro bando se-

rán más que considerables antes de que logremos alcan-

zar el interior del edificio.

El objetivo final será hallar la carta astronómica que nos

indicará la posición exacta del paradero de la guarida de

malvado Zymran.

MISIÓN 12:

La apertura de la puerta dimensional

Uno de los sargentos que participen en esta misión lleva-

rá el Concordat Chaosium entre su inventario y tendremos

que cuidar que no reciba mucho daño, ya que esta misión

es larga a la par que complicada. Contaremos con un Rhi-

no para desplazar a nuestras tropas, pero de nuevo el po-

der psíquico de Desplazamiento será nuestra mejor baza

para adentrarnos en el centro del palacio del Caos. Cuatro

bunkers con Portadores de la Palabra apostados allí, un

Predator que deberemos abatir con las armas pesadas,

numerosas escuadras de Berzerkers de Khorne, Extermi-

nadores, Mastines, un Capellán y el demonio Mailokk, un

Devorador de Almas, serán los adversarios que tenemos

que vencer para poder activar la puerta dimensional

usándola reliquia.

SUBMISIONES (Vil):

Planeta Mekbuda (Pantanoso): Si hemos logrado lle-

gar hasta aquí, habiendo seguido el consejo de usar las

mismas escuadras siempre, nuestras unidades tendrán

tantos puntos de acción que dará lo mismo que este te-

rreno nos frene, ya que podrán recorrer grandes distan-

cias en un solo turno, llegando al terreno enemigo en po-

cos asaltos.

Planeta Belol (Selvático): Esta submisión es una de las

de mayor importancia, pues en la mayoría de las cajas im-

periales se ocultan armamento y munición para nuestra es-

cuadra de Exterminadores, y que será necesario si quere-

mos tenerlos en óptimas condiciones para el asalto final.

Planeta Losma (Industrial): Edificios, tuberías, bidones

con material inflamable con un poder de explosión similar

al de una granada de fragmentación y la ausencia de los

Cultistas, a favor de un mayor número de Portadores de

la Palabra, serán las características de esta submisión.

MISIÓN 13:

La batalla final. El palacio de Zymran
Al otro lado de este sistema de corredores se halla nuestro

objetivo, el señor del Caos Zymran. Fuertemente protegi-

do por toda una hueste de Portadores de la Palabra, Ber-

zerkers de Khorne, Incineradores de Tzeentch y Extermi-

nadores del Caos y dada la dificultad del terreno que se

encuentra formado por islotes y puentes, lo mejor que po-

dremos hacer será adelantar a los Marines de Asalto para

que acaben con aquellos Marines del Caos que tienen ar-

mas pesadas y a continuación teletransportar a los Exter-

minadores, al Capitán y a los Devastadores junto con el Bi-

bliotecario, de formación rocosa en formación rocosa,

hasta llegar al palacio.

C.F.M.
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3 SKULLS OFTHETOLTECS

¿Qué se hace en la iglesia?

Anónimo. E-mail.

Primero coloca el loro sobre el confesiona-

rio, luego la vela apache sobre el candelabro

y la enciende usando las cerillas. El humo

produce extraños efectos sobre el pastor.

Convéncele para que llame a Fray Anselmo,

pues quieres confesarte. Mientras el loro

mantiene entretenido al monje, puedes

meterte en la otra pieza de la construcción, y

abrir el arcón para llevarte unas pistoleras, y

recoger el vale sobre la mesa.

BROKEN SWORD

¿Qué hago con la cabra?

Alejandro Soler. Murcia.

Acércate a la cabra por la derecha -hacien-

do doble-dick en la escalera-, pero tan

pronto como la cabra vaya a por ti, pulsa so-

bre el arado en el extremo más lejano. Así

atraparás a la cabra y podrás utilizar la es-

calera para entraren la excavación.

Al regresar a París; ¿Qué puedo hacer para que

la enfermera me deje entrar a ver a Jacks?

M° Fuensanta Martínez. Murcia.

Enséñale la joya a Nico. Luego déjala y acu-

de a la policía. Una vez que hayas hablado

del asunto con ellos, pregunta a Moue so-

bre Marquet y acude entonces al hospital.

Allí te atenderá la recepcionista a quien

tendrás que enseñarle tu tarjeta de identi-

dad para que te cuente más sobre la enfer-

mera Grendel. Habla con Sam el limpiador

y desatasca su máquina limpiadora. Cuan-

do Sam se vaya, entra en el reservado y co-

ge la gabardina del doctor. Vuelve a la re-

cepción y habla con el hombre que está de

pie esperando. Corre al puesto de guardia

e intenta pasar por allí; un paciente te de-

tendrá pero podrás hablar con Benior. Dale

el aparato de presión y dile el problema con

Micromanía

Eric -pídele que lo use sobre Eríc Sop-

mash-, con lo que ya sólo tendrás que ir a la

habitación de Marquet y hablar con él sobre

todos los tópicos disponibles -hasta que se

agoten, esto es, varias veces-.

BROKEN SWORD 2

¿Qué hay que hacer en la galería Glease?

Alejandro Serrano. Madrid.

Tras hablar con el hombre -un crítico de ar-

te, que si le despistas destroza la vasija,

aunque no es necesaria por lo que resta de

juego...- sobre Oubier y con Glease, que le

da algunas pistas sobre embarcos en los

muelles de Marsella, debes emplear la ab-

senta; sirve dos generosas raciones al crítico

en su copa provocando su embriaguez, pér-

dida de equilibrio, destroce de existencias y

la desesperación del británico poseedor de

la galería de arte. Acércate a las cajas de

embalaje del fondo. Tras mirar el cajón de

embalaje, hay que palparlo y luego recoger

la etiqueta y examinarla. Ahora, debes exa-

minar de nuevo la hoja del diario que en-

contrara en la casa de Oubier.

HOLLYWOOD MONSTERS

¿Cómo y con qué se afila el trozo de madera?

Jesús Berra!. Córdoba.

Con la navaja suiza en posición de cuchillo

se afila el madero australiano.

¿Cómo entro en el castillo del Conde Drácula?

Pablo López Fuentes. E-mail.

En el castillo te encontrarás con Hecker, ob-

sesionado con empalar al vampiro por un

asunto de faldas. Tras insistir, conseguirás

meterte en el interior del foso, aunque en-

cuentras un túnel secreto que lleva a unas

escaleras que conducen a su vez a las maz-

morras del castillo, una reja le separa de las

mazmorras, así que debes hacer una para-

da en la mansión Hannover para entregar

el salero a Júnior, el cual, agradecido por el

regalo, te entregará su quebrantahuesos.

Ahora usa el quebrantahuesos en la rejilla

para abrirte hueco y luego sube por la esca-

lera hasta las mazmorras.

¿Qué hago con Ron?

Anónimo. E-mail.

Tienes que hablar con todos los que están

en la sala de fiesta, habla con Quasimodo y

rétale a tocar campanas en la bodega. Una

vez Quasimodo a hecho su concierto, reco-

ge la cinta de Sue y úsala sobre su propio

magnetófono... Tres trozos de Frankie, uno

en cada premio, que recibieron Drácula, el

Hombre Lobo y La Momia.

KING OUESTVII

¿Qué se hace en el capítulo 6?

Daniel. Asturias.

Manipula la vara mágica para que el pomo

muestre una F y luego úsala contra el rey

Otar de ojos verdes. Resulta ser Edgar. Mali-

cia aparece por allí, y teletransporta a Rose-

lla justo encima de la lava. Pero se abre un

boquete en la pared del volcán y se mete en

la gruta que da acceso al mecanismo del vol-

cán. Tras abrir la puerta (pulsar ojo izquier-

do, luego el otro, luego la nariz) y despertar

a Otar con la flor olorosa, enchufa el disposi-

tivo y frena la erupción. Malicia entra en es-

cena y mata de una descarga a Edgar, el

príncipe. Cuando se prepara para extermi-

nar al resto de los figurantes, Rosella desen-

chufa el dispositivo y lo usa sobre ella. Lue-

go usa la vida extra para resucitara Edgar.

¿Cómo se consigue lo que hay en el estanque?

Vicente Sales. Castellón.

Una vez fuera del ayuntamiento, la luna cae

sobre el estanque, el pájaro burlón abando-

na el nido y la serpiente se haya en parade-

ro desconocido. Del nido recoge el duro de

madera. Buen momento para visitar la tien-

da de Fox, pero primero hay que comer sal.

Había mucha cerca del Buda. Una vez en la

tienda, cambia el duro y la máscara por un

libro y un pollo de goma. El libro lo puedes

cambiar por un cayado en la tienda de anti-

güedades de la rata miope. Con el cayado

puedes recoger la luna del estanque.

RIVEN

El telescopio no baja, ¿qué hago?

Anónimo. E-mail.

Catherine nos abandona con el encargo de

abrir la fisura. Así que regresa a la isla de la

gran cúpula, y acércate al objeto con forma

de huso que ahora sabes que es el telesco-

pio. Suponemos que la espita que abre el

suministro de vapor está abierta. La combi-

nación para abrir la puerta que obstruye el

paso hasta la lente sobre la fisura está con-

tenida en el diario de Catherine, así que só-

lo hay que usar esa combinación sobre los

pulsadores correspondientes. Ahora es

cuestión de retirar el freno que hay en la pa-

ta izquierda, accionar la palanca de modo

que quede en su posición inferior y pulsar

el botón hasta que se rompa la lente que

protegía la fisura.

THE CURSE OFMONKEY
ISLAND

Ya tengo lo demás, ¿cómo consigo el barco?

MiguelAnzón. Gerona.

El camino hacia la Bahía Periglo está mar-

cado por abundantes carteles. Con las tije-

ras hay que cortar la flor, que según los car-

teles de la sociedad naturalista se llama de

Ipacanema, y los matorrales, para seguir ca-

mino. En un primer momento, te tropezarás

con una anaconda. Tras ir sacando del estó-

mago de la serpiente todo tipo de objetos,

usa la flor con la jarra de jarope, y úsalo en

la cabeza de la serpiente, provocándole

nauseas y su expulsión por vía bucal. Ya en
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las arenas movedizas, recoge una caña ad-

yacente y una espina del matorral espinoso

cercano. Combinando ambos elementos tie-

ne una cerbatana. Luego ata uno de los glo-

bos de helio al pisapapeles y sopla sobre el

aerostático invento. Una vez en la situación

adecuada, usa la cerbatana sobre el globo

para poder escapar, usando la liana, ahora

al alcance, de la trampa. Para alcanzar el

barco, hay que subir a la barca de remos. Pe-

ro de todos modos hay que ir marcha atrás,

ya que hay que visitar primero la pollería

con el vale de reserva, y entrar sin que el

viejo carcamal os eche a patadas. Hay que

darle un tiento al esqueleto de la mesa, pa-

ra que se caiga de bruces y Guybrush se

pueda llevar el cuchillo dentado de su espa-

da. En el Megamonkey la barca tiene un

agujero; hay que recoger en la pollería el

aparato para cortar galletas, e irse hasta la

colina donde se celebran los retos, usando

el cortado de galletas sobre el árbol de cau-

cho apropiado. Para pegar el corcho resul-

tante en la barca hay que añadir al tapón

pegamento, y luego usar el conjunto en el

agujero. Una vez hemos llegado con la barca

hasta el bajel, podemos subir al barco, pero

su loco primer oficial y su tripulación de si-

mios se pasan la vida haciendo saltar a Guy-

brush por la borda pasándolo por la plan-

cha. Cansado de semejante trato, sierra la

plancha con el cuchillo dentado y sube de

nuevo al barco. Ahora no tienen más reme-

dio que castigarle de otro curioso modo...

Con el castigo encima, acude a la pollería

dispuesto a aprovechar su disfraz, pero es el

encargado el que saca provecho, y le manda

convenientemente envasado; despertarás

en el castillo de popa del barco. Usando el

libro de ventrilocuismo sobre el capitán Le-

Chimp, consigue que el primer oficial reciba

unas órdenes escuetas de abandonar el bar-

co. Obtendrás tras esto el mapa con la loca-

lización de Elaine, un poco de aceite de po-

llo y el mando del barco pirata. Ya puedes

irte por la ventana o por la puerta grande, si

ya has hecho todo lo demás.

He conseguido al pirata elegante; ¿Cómo se

consigue que Bill se una? ¿Y Haggis?

Víctor Montalvo. E-mail.

Para conseguir que se una a tu tripulación

Bill has de saber que el único tesoro en todo

Puerto Pollo es el diente del propietario de

la pollería. Y éste se muere por hincarle el

diente a algo crujiente. Mira en el suelo de

la barbería, ese objeto azul... ¿no será un ca-

ramelo? ¡Recógelo!. En el Megamonkey: pa-

ra ver lo mismo en el suelo, hay que empu-

jar dos veces a Bill, pues se está comiendo

el caramelo. Una vez con el caramelo lleno

de pelos y baba vete a la pollería y haz so-

lemne entrega del azucarado alimento al

propietario de la pollería.Tal cosa le produ-

ce que se le afloje el diente. Ahora regálale

un poco de chicle, y cuando el otro esté ha-

ciendo una bola con el chicle, pínchala usan-

do el alfiler que encontraste en los panta-

nos, en casa de la sacerdotisa vudú. El

diente está en el suelo, así que es cuestión

de recogerlo e irse. En el Megamonkey: no

te dejará irte, así que habrá que mascar el

paquete de chicle para obtener un asquero-

so chicle a medio mascar, luego pegarle el

diente, inhalar del globo de helio, y mascar

el chicle. Recoge la bandeja, sal fuera y usa

la bandeja en el charco de lodo bajo el de-

sagüe. Ya tienes el diente. Mostrándolo a

Bill, acepta formar parte de la tripulación.

Naturalmente tu no eres tan fuerte como

Haggis; en la colina verde hay que acercarse

al tonel de grog, y aserrar el burro que lo

sostiene con ayuda del cuchillo dentado de

la pollería. El tonel deja un reguero. Hay que

prenderle fuego, y para ello hay que reco-

ger una brasa candente (en la playa, ante la

fortaleza, hay una como objeto luminoso).

Usando la brasa sobre el reguero se provoca

una sonora explosión. Hecho todo esto, se

puede retar abiertamente a Haggis sin te-

mer hacer el ridículo más espantoso.

TOONSTRUCK

El pasado mes de diciembre compré el juego,

el cual he estado intentando resolver durante

dos meses. Llegado a un punto, me quedé atas-

cado al final del primer acto. Pero cuál fue mi

sorpresa al observar que en la revista (después

de leer repetidas veces la solución) mi proble-

ma no se resolvía, al faltar exactamente la so-

lución al objeto que debía encontrar para con-

tinuar el juego. Dicho elemento, aparece en la

página 116
, en una fotografía del "Contentifi-

cador" entre el "Lenguado" y el "Pincho", pero

ni sé que representa ni cómo se consigue.

Ángel Cruz Cruz. E-mail.

Efectivamente en el patas arriba de «Toons-

truck» no aparece especificado lo que es, co-

mo tampoco lo están muchos otros objetos

del juego, y ello es para que agudicéis el in-

genio. Todos los objetos que se requieren

para el contentificador no existen en Loqui-

landia, y lo que hay que hacer es sustituirlos

por otros que tengan un aspecto más o me-

nos parecido. En el caso que nos comentas

se trata de unos platillos que resultan caer

del esfuerzómetro al darle con el súper ma-

zo y con la súper fuerza. La imaginación es

importante en este juego.

¿Te perdiste la agenda

del video juego 99?
Consíguela sólo con Micromanía

Por sólo 795 pts.

Micromanía 48 + 2 CD-ROMs+ Agenda Videojuego

• Llámanos de 9h a 14,30h. o de 16h a 18,30h a

los teléfonos 91 654 84 19 ó 654 72 18 .

• Envía por correo la solapa de la revista

• o pídela por e-mail a la dirección

<suscripcion@hobbypress.es>



Durante la Segunda Guerra Mundial, Alemania llegó a desarrollar uno de ló$

ijH'eá potenciales armamentisticos que jamás se han visto. Parte ik ese

poderío lo Alisó emdominar el cielo con su aviación, la Luftwaffe. Fueron los

padresde la aviación militar moderna, con un desarrollo tecnológico realmente

impreflonante, y una capacidad de creación de nuevas máquinas y aviones jamas

vista. De heoio, su poderío era tal, que uno de sus lemas era "la posibilidad de

hacer oscurecer el sol" debido al amplio número de aviones de que disponían.

Cuando el délo se hacía gris

ai Compañía: SSI

[^Disponible: PC CD

O Procesador: Pentium 166 MHz • RAM: 32 MB • Tarjeta 3D: No (se

recomienda) • Multijugador: Sí (LAN, módem, Internet)

Desde los ordenadores, llevamos años disfrutando de simula-

dores de vuelo de combate donde existe la posibilidad de volar

las máquinas de la Luftwaffe. Desde los tiempos del mítico

«Secrets Weapons of the Luftwaffe», hasta este año, donde la

afluencia al mercado de simuladores de la Segunda Guerra

Mundial ha sido bastante amplia, no han faltado los simula-

dores que nos han otorgado la posibilidad de volar en los

BF109, o los FW190, los BF1 10, el ME262, y demás soberbias

máquinas, algunas de ellas padres de los actuales cazas de

combate ultramodernos.

Ahora, viene a estas páginas un nuevo ejemplo de simulador

de la Segunda Guerra Mundial.

¿Qué hay de nuevo? Pues que en este caso el simulador está

entero enfocado a la Luftwaffe, poniendo como protagonistas

a los alemanes, y además permitiéndonos disfrutar de sus

aviones en diversos frentes, entre ellos España durante la Gue-

rra Civil. La casa de software SSI -conocidos por su famoso

«Flanker»- han incorporado a su serie de simuladores «Digital

Combat Series» el «LuftWdffe Commander»; aunque SSI no ha

hablado mucho de él, ni se han dedicado a hacer extensa pu-

blicidad. Al revés, sencillamente dejó la información de que

este programa iba a aparecer en el mercado, y sólo con eso

han conseguido acaparar la atención de los grandes creadores

de simuladores como Jane's, Microprose, e incluso Microsoft.

Una vez aparecido en el mercado, y después de probarlo, sa-

bemos que las empresas antes nombradas no deben preocu-

parse, ya que a pesar de los atractivos que el juego presenta-

ba, la realidad final deja bastante que desear. Tanto en el

aspecto gráfico, como en el de inteligencia artificial, así como

en el modelo de vuelo, «Luftwaffe Commander» se queda a la

zaga de los grandes del momento, aunque en conjunto el

simulador es bueno, si se compara con los demás que hay en el

mercado, se queda a bastante distancia de ellos.

LAS MISIONES: SARDINAS EN LATA

Lamentablemente, nos volvemos a encontrar un simulador

que todas las misiones están enlatadas, sin ningún dinamis-

mo, y una vez voladas, puedes llegar a aprender la secuencia

de eventos perfectamente. Incluso durante la campaña, que

si bien presenta cuatro escenarios diferentes, todas las misio-

nes están preestablecidas independientemente del resultado

de la anterior.

Está claro que el hacer una campaña dinámica debe ser muy

complejo, y en este caso los chicos de SSI deben estar más cen-

trados en sacar adelante el «Flanker 2.0», y por lo tanto restan

esfuerzos en los demás productos.

Los escenarios de las campañas se adaptan a distintas épocas

de la Luftwaffe. El primero y más llamativo -por el hecho de

ser España- es la Guerra Civil Española.Volaremos en los BF109

de la Legión Cóndor, que llegaron a España para combatir al la-

do del General Franco, frente a las Brigadas Internacionales que

Volaremos en los BF109 de la Legión Cóndor, que llegaron a España para

combatir al lado del General Franco, frente a las Brigadas

Internacionales que combatían al lado de los Republicanos
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El simulador se ajusta a la realidad de la dificultad que supuso ser piloto

de la Luftwaffe. Sólo el 4% de los pilotos alemanes sobrevivieron a la

muerte, a ser capturados o derribados

Uno de los alicientes que más pueden llamar al atención de «Luftwaffe

Commander» es la posibilidad de volar misiones pertenecientes a la Guerra

Civil Española. Todo un detalle por parte de los chicos de SSL

combatían al lado de los Republicanos. El mapa de España de-

ja bastante que desear, pero al menos la documentación his-

tórica está ajustada, y si bien no habrá la posibilidad de repe-

tir el bombardeo de Guernica -primer bombardeo masivo,

ante una población civil, de la Historia-, sí podremos partici-

par en batallas como la de Madrid, o actuar en frentes como el

Vasco y el del Ebro. Nuestros BF109 están perfectamente de-

corados con los colores grises de la Legión Cóndor, y los em-

blemas son los correctos -cruces en el timón, y círculos ne-

gros con aspa blanca en las alas-. Además, los enemigos que

encontraréis también serán tos correctos. El Chirri y el Chato,

aviones rusos de los republicanos, también correctamente re-

presentados, con la bandera republicana en el timón, y las zo-

nas rojas en alas y morro.

Es excitante saber que estamos volando en la España del 36, o

incluso en el frente del Este, en Rusia. La pena es que, salvo los

escenarios y los participantes, no hay más diferencias entre

unas misiones y otras.

Al menos la ración de cal frente a todas estas carencias viene

de la mano de la inteligencia artificial del enemigo. «Luftwaffe

Commander» sabe perfectamente cuáles son las ventajas y

«Luftwaffe Commander» posee una impresionante base de datos sobre

los pilotos que estuvieron bajo las alas de la Luftwaffe, proporcionando

datos como las medallas obtenidas por los mismos.

desventajas de cada avión enemigo y las usa perfectamente,

demostrando cómo el P51 Mustang era un prodigio de veloci-

dad, potencia y maniobrabilidad, o el Spitfire era una maravi-

lla de agilidad y potencia de fuego. De hecho, un detalle exce-

lente del juego es que se ajusta a una realidad de escalofríos.

Durante la contienda, se calculó que sólo el 4% de los pilotos

alemanes sobrevivieron a la muerte, o a ser capturados o de-

rribados. Este detalle hace que la dificultad del juego sea alta

y al menos le da el interés del reto, y además está bien am-

bientada, ya que las voces y comunicaciones entre los pilotos

tiene un fondo de desesperación que hacen que te sientas im-

plicado en la urgencia de hacer algo.

Aún habiendo la posibilidad de pilotar diez aviones diferentes,

el modelo de vuelo es bueno, pero deja que desear en varios

aspectos. Así, por ejemplo, si volamos en el ME262, podremos

mantener un giro cerrado y constante, todo el tiempo que

queramos, y nunca perderemos energía. Este avión era de re-

acción, pero no era milagroso. Aun así, al menos la dificultad

de poner sobre la mesa los diez modelos de vuelo diferentes

está más bien lograda. Evidentemente, entre los cuatro mo-

delos de BF109 casi no hay diferencias, salvo en el tacto del t¡-

149Micromania



La ausencia del FockWulf 190 para poder volar,

suprime la posibilidad de participar en auténticas misiones

de ataque a suelo

món, y la capacidad del motor entre la primera y ultima ver-

sión de este avión. El He-51 refleja su alta maniobrabilidad

-era un biplano- aunque de vez en cuando acusa unos brus-

cos saltos en los giros cerrados que no nos cuadran mucho.

En general, el modelo de vuelo es acertado y ajustado, y los

detalles están cuidados -el tren de aterrizaje y los flaps se

acusan en el vuelo claramente-, aunque el resultado final es

mediano frente a otros simuladores.

En cambio, las misiones de ataque a bombarderos dejan bas-

tante que desear. Al atacar una formación de B-1 7, en cuanto

abramos fuego, estos se dispersarán. Justo al revés que la doc-

trina del momento, donde la única manera de aumentar las

posibilidades de sobrevivir dentro de una fortaleza volante era

mantener la formación de caja cerrada (box), algo que los de-

más simuladores de la época han reflejado perfectamente.

Otra lástima es la ausencia del FockWulf 1 90 para poder volar,

que suprime la posibilidad de participar en misiones de ata-

que a suelo, y en las pocas misiones de ataque a suelo que hay,

la cantidad de vehículos es escasa y están muy dispersos.

GRÁFICOS: ATMÓSFERA CERO
Los gráficos son flojos. Sobre todo en la concepción del terre-

no, ya que «Luftwaffe Commander» hace un uso abusivo de la

repetición de planos, muy pequeños, de tal manera que la sen-

sación es estar volando sobre un puzzle de pocas piezas pero

muy repetidas. Las ciudades grandes, como Moscú, Berlín o

París, son una alfombra de casas en la misma posición, donde

sólo de vez en cuando se destacan edificios representativos

como la Torre Effiel, el Puente de Londres, etc. De esta forma, la

atmósfera de combate de las batallas decae bastante, ya que

parece que estemos volando sobre un tapete infantil.Tampo-

co se les puede premiar por la representación del suelo espa-

ñol, que si bien no regala la vista con algún que otro molino,

los pueblos y ciudades, así como los campos, parecen más bien

México que la Mancha o Navarra.

La representación de los aviones es bastante correcta, pero en

cambio, las cabinas virtuales son bastante escasas. La vistas

de la cabina virtual son inútiles, pues los instrumentos no es-

tán activos, y además las vistas no ayudan a solucionar una

duda de posición. Una cabina virtual inútil totalmente, y esto

es algo preocupante en aviones donde el campo de visibilidad

de la carlinga era bastante restringido, debido a las múltiples

estructuras metálicas que daban rigidez a las cabinas. Al final,

es una tentación volar con el modo de pantalla completa, don-

de lo único que veremos de nuestro avión será el punto de tiro

del colimador y todo el campo visual por delante. En cambio,

las vistas externas son buenas, y podremos colocar la cámara

donde queramos para disfrutar de las vistas de nuestro avión.

UN SUEÑO QUE SE QUEDÓ EN EL TINTERO

Este simulador nos había despertado una enorme curiosidad.

Tanto la calidad de sus creadores, SSI, como el morbo de poder

volar en España durante la Guerra Civil, nos había hecho acu-

mular una serie de esperanzas, a cada cual más alentadora.

Lamentablemente, el resultado final nos lleva a poner los pies

en el suelo, y despertar de un sueño inútil. Si queremos dis-

frutar de un buen simulador de combate de aviones de la Se-

gunda Guerra Mundial, «Luftwaffe Commander» no es preci-

samente el ejemplo. Es más: no lo podemos considerar un

simulador. Más bien es un buen arcade,con una altísima dosis

de simulación, pero un arcade al fin y al cabo.

Al menos, si un día tenemos una urgencia de volar sobre Bil-

bao con un HE-51, «Luftwaffe Commander» satisfará nuestras

apetencias, y nos hará pasar un rato divertido, porque volar

siempre es divertido.

6. «Sharky» C.

Uno de los detalles que más agradaran al aficionado de la aviación de la Segunda Guerra Mundial es la fascinante colec-

ción de aviones de la que podremos disfrutar. Más de cuarenta, aunque sólo podremos pilotar unos nueve, de los cuales

casi todos son alemanes. Aun asi, podremos pilotar aviones tan curiosos y excelentes como lo soviéticos 1-16 -conocido en

España como Chirri— o el P39Q. Además, también podremos disfrutar del Spitfire, o los Mustang americanos. Ahora bien,

y i | • # j • estos aviones sólo se podrán volar en las

ioaa una colección de aviones misiones sueltas. Las campañas son para

disfrute de los aviones alemanes: cuatro

versiones del BF109 -el avión más prolífico de los alemanes-, el ME262 -primer avión a reacción de la Historia- y el

Heinkel 51 -biplano del principio de la contienda, aunque muy maniobrable-.

Pero además, tenemos los otros aviones que en algunos casos son ejemplos realmente curiosos de los"cacharros"que to-

maron parte en la contienda. Dependiendo del escenario que elijamos, nos enfrentaremos a aviones belgas, como el

Focker DXXI, o franceses, como el D520, incluso rusos de la más variada concepción, desde cazas (1-16, Mig-3, P-39...) has-

ta bombarderos. Evidentemente, en esta colección también se incluyen los bombarderos alemanes, desde el Heinkel

111 hasta el Dornier 1 7, el Bf1 1 0, etc. Un auténtico museo de aviones antiguos, bien representados, tanto en su forma, co-

mo en su camuflaje y decoración de insignias.

TECNOLOGÍA: 70

ADICCIÓN: 75

Volar sobre España, durante la

Guerra Civil, es una tentación pa-

ra comprar este simulador. Ni téc-

nicamente, ni gráficamente, se

ajusta a los tiempos actuales,

siendo inferior en calidad a sus

oponentes en el mercado. Los casi

cuarenta aviones que tiene es su

base de datos lo convierte en un

delicioso museo informático.
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anorama O udiovisión

Beloved

ACERCA DE UBRES, ESCLAVOS Y REFUGIADOS

L
a película «Beloved» trata de la esclavitud, pero que nadie se llame a engaño: no

tiene nada que ver con la tierna y sentimental visión de «La Cabaña del Tío Tom» y

mucho menos con el televisivo «Raíces». Basada en una novela de la escritora Toni Mo-

rrison, sus personajes son seres de carne y hueso con emociones, contradicciones y per-

sonalidades complejas. Negros en Estados Unidos y en 1 873. Seres humanos con un

pasado del que huir, la esclavitud, y un futuro incierto.

Con este argumento, la nueva película de Jonathan Demme se muestra equidistante de

sus dos obras más conocidas : la bienintencionada «Philadelphia» y esa inquietante jo-

ya titulada «El Silencio de los Corderos». Está protagonizada por Oprah Winfrey -«El

Color Púrpura»-, Danny Glover -conocido por la saga «Arma Letal», aunque su extensa

filmografía incluya mejores películas—,Thandie Newton -«Entrevista con el Vampiro»—

y Kimberly Elise -«Set it Off»-.

El Gurú
(Una Incontrolable Tentación)

ATRACÓN DE EDDIE MURPHY

Un auténtico atracón de Eddie Murphy es «El Gurú» (Una Incontrolable Tentación)».

Muecas, gracias, guiños, patochadas, verborrea, chistes, tics... hasta la borrachera, del

actor de comedia negro norteamericano. Dicho de otra forma, sus incondicionales

no pararán de reír ni durante la proyección ni varias horas después, cuando comenten

las escenas ya vistas con los colegas; sus detractores sólo irán si les invita a la sala su

peor enemigo, ni el más eficiente torturador de tu dictador favorito hubiera imagi-

nado un suplicio mayor.

En «El Gurú» (Una Incontrolable Tentación)», Eddie Murphy se pone en la piel de un

místico vagabundo que, como solución desesperada para levantar los índices de au-

diencia de una cadena de televisión, se convierte en presentador de un espacio de

venta de productos.

Dirigida porStephen Herek —«Critters», «101 Dámatas», «Los Tres Mosqueteros»-,

esta fábula cómica sobre la caja boba cuenta, además del citado Murphy, con actores

de la talla de Jeff Goldblum y Kelly Preston en papeles protagonistas.
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Mensaje en una Botella

UNA TIERNA HISTORIA DE AMOR

Los chicos y chicas que disfrutan con las tiernas historias de amor en el cine están de enhora-

buena. «Mensaje en una Botella» les saciará durante una temporada y podrán dedicarse a sus

actividades favoritas -las historias de amor en la vida real, sin ir más lejos-. El argumento

no es original: mujer divorciada busca chico viudo y se encuentran gracias al mensaje de una

botella lanzada por el mar contra la playa. El final es predecible, y el intermedio también.

Aunque no parece que las muy optimistas previsiones de taquilla se vayan a cumplir, posee los

ingredientes justos para ser un éxito comercial: Luis Mandoki, un director experto en los asuntos

del corazón cinematográfico -seguro que su «Cuando un Hombre Ama a una Mujer» acabó con

las reservas de kleenex de medio mundo-; Paul Newman, un prota para atraer al público feme-

nino más madurito; otro para el que aún no ha alcanzado la tercera edad, Kevin Costner; una

chica. Robín Wright Penn, capaz de encandilar a cualquier hombre que haya dejado atrás la ado-

lescencia; un guión basado en una novela de éxito que hubiera escrito Corin Tellado si viviera en

USA;y una banda sonora que se ha alzado sin dificultad a los primeros puestos de las listas.



Cookie's Fortune

Manolo Kabezabolo

CONTINÚA LA LEYENDA

Continúa la leyenda de Manolo Kabezabolo -y de su banda, Y Los Ke se Van del Bolo-.

Ya está en el mercado su última referencia discográfica, «Resina, Agua y Ajo», durante

los próximos meses recorrerá el país de arriba a abajo para ofrecer sus conciertos, y ha

participado con un pequeño papel en la película «Sharky Carmine». ¡Este chico es que

no para! Su actitud le ha convertido en la referencia punk cada vez que un medio de co-

municación español desea publicar algo sobre el tema -lo que, como el mismo Kabe-

zabolo dice, le ha venido muy bien por-

que antes lo echaban de los bares y

ahora le invitan a cerveza-. Como las

rock-stars extranjeras sobre las que se

publican libros, Manolo estuvo en un

psiquiátrico, ha sufrido los rigores de la

opresión de la censura y ha roto todo ti-

po de moldes -por ejemplo, posee el tí-

tulo oficioso de haber sido el rockero que

más cintas de casete ha vendido en el

mercadillo del Rastro madrileño-.

Sindicato del Crimen

NI UN MOMENTO DE RESPIRO

El más reciente álbum de Sindicato del Crimen, «Guetto Paradise», no ofrece ni un mo-

mento de respiro al oyente. Intenso, realista, provocador, brutal y apasionado -en música

y letras- nadie conseguirá echarse una apacible siesta veraniega con estas once cancio-

nes sonando en el tocadiscos.

Formado en la actualidad por Kiki Tornado, Tony Tirado, Chuerno,Terry, Roberto Rodríguez

y Miguel Moraleda, Sindicato del

Crimen mezcla unas letras deudo-

ras en su estilo del rap -su rima y

métrica, el realismo, el fondo ur-

bano, la agresividad-, con una

música donde la electrónica, el

sampler y las programaciones cre-

an subyugantes ambientes indus-

triales y bailables.

Dikers

ROCK AND ROLLA LOS VEINTE

Es inevitable. Dikers ha gozado de una

publicidad extra gracias a que su líder,

Iker, es el hijo de Alfredo Piedrafita, de

Barricada. Haber nacido con el rock and

roll metido en los genes tiene esa ven-

taja. Los inconvenientes vendrán des-

pués, cuando el muchacho haya contes-

tado una y otra vez la misma pregunta a

todos los periodistas que le entrevisten

-ya se sabe que el gremio no destaca

por su originalidad—.

Y, sin embargo, la música de Dikers, cuyo

primer álbum se publica por estas fe-

chas, no es deudora de Barricada: en to-

do caso de bandas más jóvenes como Offspring, o, rizando el rizo, de su primitiva actitud

punk. Es lógico, papá y mamá caminan hacia los cuarenta y David, Iñaki, Roberto y el cita-

do Iker -los cuatro de Dikers- bordean los veinte.

1153

1 Chucho

EL AMOR, ENTRE EL EXCESO

Y LA IRONÍA

Casi todas las letras de «Tejido de Felicidad», el

nuevo disco de Chucho, tienen al amor como

protagonista. A partir de ahí, surge la extraordi-

naria capacidad de Fernando Alfaro para cons-

truir unas canciones pop siempre al límite, de

emociones excesivas e ironía distante. Algo así co-

mo boleros en clave pop subversiva o como Ale-

jandro Sanz haciendo de limón en el conocido

anuncio de refrescos de la tele.

Para registrar este trabajo discográfico, el citado Fernando Alfaro ha contado con la

ayuda en la producción de Kaki Arkarazo.Juntos han conseguido mantener el ambien-

te de guitarras tan característico en Chucho y esas melodías imposibles de tararear a la

primera escucha pero que, tras dos tres, se agarran como lapas a las neuronas.

LO QUE ESCONDE UNA TRANQUILA Y PEQUEÑA COMUNIDAD

La más reciente mirada cinematográfica del director Robert Altman se dirige a una pe-

queña comunidad estadounidense donde, aparentemente, la vida transcurre tranquila y

sin grandes sobresaltos: amigos que se cuentan una y otra vez las mismas historias, her-

manas muy unidas, una mujer que fuma en pipa, la importancia social de las comidas de

Pascua, las tiendas y los bares... Un suicido en una comunidad, una casa, una familia, don-

de nadie se suicida por definición, abrirá una investigación criminal que pondrá en evi-

dencia las grandes pasiones que esconde la superficie de un lugar aparentemente tan

tranquilo como Cookie.

Para construir esta peculiar mezcla de melodrama y comedia suave, Robert Altman ha con-

tado con Glenn Cióse, Julianne Moore, Liv Tyler, Chris 0 Donnell, Charles S. Dutton y Patricia

Neal para encarnar a los protagonistas principales.Todos ellos están muy en su papel.

Micromanía



esapareci

Nadie cuenta ovejitas a estas ho-

ras de la noche. Bueno, puede que

algún despistado, alguien con el

tumbo perdido, tal vez un transe-

únte nocturno o deambulante etí-

lico. Sí. Algún caso sin remedio,

una rara excepción en extinción.

Por el contrario, la otra gran ma-

yoría, la de navegantes y protec-

tores de la noche, aventureros en

busca de arcas perdidas, doncellas

y otras sorpresas..., están espe-

rando ahí mismo, delante de tus

narices, en la autopista de aliado

y a pocos kilobytes por segundo

de distancia.

Solamente tienes que pisar el

acelerador, pulsar un par de veces

las orejas del ratón y...

-
y/

Aquí "madre-pájaro^ Repito:

"aquí madre-pájaro" ¡Contesta

soldado! ¿0 es que tienes la pan-

talla del monitor lleno de tomate y mozzarella de pizza

italiana que no puedes distinguir las letras? ¡Estoy aquí

chico! ¿Ves cómo se mueve el cursor con las letritas?Todo

hacia adelante, ¡hasta el infinito y más allá! como diría

mi amigo Buzz Lightyear. ¡Venga tío! Escribe algo en la

pantalla, ya sabes... No es necesario que el teclado eche

humo ni esas cosas. Esto no es una carrera al «Ridge Racer»,

sólo tienes que responder, aunque utilices únicamente cuatro

malditas letras para decir: H0LA.¿Vale chico? ¿Qué me dices?, ¿estás

dormido o qué? Ya, ya veo. Quizá demasiada cerveza. Sí, eso debe

ser. Has estado de"juerga-connection"con amigos y chicas y te has

pasado con los "brebajes" ¿no? Y por eso no atinas ni con el teclado.

Bueno ¡que no cunda el pánico! Tú siéntate despacio agarrando bien

la silla ergonómica para no caerte, colócate frente al teclado y el mo-

nitor, levanta las manitas, y me escribes algo con letras bien grando-

tas y en castellano. ¿Listo? ¿Ok? Te has enterado ¿verdad? Y si no te

apetece hoy escribir, conecta la cámara portátil y charlamos en plan

ventana indiscreta viéndonos el careto ¿vale? ¡Caramba! Ni un ca-

rácter en el monitor, ni un mensaje de nadie, ni una maldita inter-

ferencia de vídeo. ¿Es que estáis todos borrachos o qué demonios

pasa? A lo lejos escucho algo como un ruido de emisión distorsio-

nado. ¿Es que alguien ha puesto la batidora "mini-pimer" en vez

de conectar el módem? ¡Venga tíos, no fastidiéis! Esto parece «Per-

didos en el Espacio» capítulo trescientos"

- Aquí "skywalker" emitiendo sonido sin imagen. Mi madre me ha

incautado la digi-cam -por eso de los estudios y las notas bajo-ce-

ro-, y ahora estoy transmitiendo con un pequeño micro conecado al

"ampli"del equipo vía salida-auxiliar por la tarjeta de sonido del PC.

¿Hay alguien ahí fuera?

-"¡Oye skywalker! Me alegro de oírte. Soy "madre-pájaro" llevo un

cuarto de hora intentando localizar a "soldado Ryan"sin conse-

guirlo. Ayer quedó en que me enviaría varios "antivirus caseros" y

un esquema para hacerme un ala-delta con palos metálicos de

en combate

fregona..., y no sé qué le habrá

ocurrido, pero parece que se lo

haya tragado el "cosmos infor-

mático^ ¿Sabes tú algo?'!

- Negativo "madre-pájaro" Acabo

de conectarme y no he charlado

antes con nadie. Bueno, tú eres el

primero en aparecer... Lo de apa-

recer es un decir, pues sin el ví-

deo, esto está más oscuro que los

calzoncillos de Darth Vader"que

en gloria esté'.'

-"Déjate de chorradas "camina-

cielos
7

.

7

Estoy realmente preocu-

pado por"soldado RyanTSiempre

es puntual y casi nunca falla a

una cita..."

- No sé "madre-pájaro
7

! Puede

que esté en una fiesta, o que se

haya ligado a las cubanas del

otro día con las que mantuvo una

extensa y sustanciosa "charla-

web" No se me ocurre otra cosa.

-"No me toques las narices "skywalker" Sabes como yo que

"soldado Ryan" hubiese dejado algún rastro de haberse

marchado de la "telaraña" Sería incapaz de dejar tirado a

nadie... ya sabes, desde que en la "mili" perdió a su "gato

mascota" en una trinchera durantes las maniobras, desde

aquel entonces, tiene esa especie de "trauma" de apuntarlo

todo en una libreta de cuadritos de las que usan los crios en el

"colé
7

;
para no olvidarse de nada. ¡Es imposible! Hubiese dejado al-

gún "prívate e-mail"como es su costumbre ante algún evento impre-

visto o algo'.'

- Entonces no tengo ni idea de lo que puede haberle sucedido "madre-

pájaro" Espera un segundo... ¡por los altavoces de mi equipo estoy cap-

tando una señal como si fuese el sonido de un pájaro carpintero pico-

teando una lata. Son señales continuas y repetidas con un constante

repiqueteo, cambio.

-"Eso es "código morse" estúpido "camina-cielos" ¡Ejecuta rápido un

programa traductor de sonidos. Tal vez "soldado Ryan" se encuentre

en situación de grave peligro!
7'

- De acuerdo "madre-pájaro": Programa de traducción arrancando.

Proceso de identificación de sonidos activándose.Transcripción"mor-

se"en marcha en breves segundos.Te envío la señal simultánea ya

traducida.

-"Gracias "skywalker"! Ya empiezan a aparecer en mi monitor los pri-

meros códigos descifrados; empiezo a leer
7
.'

- "Aquí "soldado-Ryan" emitiendo S.O.S. EN CÓDIGO MORSE CON DOS

CHAPAS DE METAL Y DOS TAPONES DE COCA-COLA CONECTADOS A LA RED

TELEFÓNICA POR UN CABLE ELÉCTRICO. ME HAN ROBADO EN CASA Y NO

HAN DEJADO NADA. NI UNA SOLA SILLA. LLAMEN AL 091 0 EN SU CASO

A LOS "HOMBRES DE HARRELSON
7

.

7

REPITE SOS POR ROBO. SALVAD AL

"SOLDADO RYAN".."

En la red siempre acechan las sorpresas... ¿verdad?

Rafael Rueda
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M BASIC
Caja semi-torre ATX

Microprocesador Intel® Celeron™ 1 28 caché

Placa Intel® BIMINI® 440-ZX

T. gráfica 3D (4 Mb)

T. sonido Sound Blaster 64 PCI

Disco duro 4.3 U-DMA2

CD-ROM 40X

Disquetera Sony 3,5

Memoria 32 Md SDRAM (100)

Monitor 1

5"

Ratón Genius NetMouse

Micrófono y teclado membrana W95
Altavoces 90w Primax

GARANTÍA 1 AÑO COMPONENTES

Intel® Celeron™ 333 MHz 1 1 9.900
Intel® Celeron™ 366 MHz 1 24.900
Intel® Celeron™ 400 MHz 129.900
Intel® Celeron™ 433 MHz 139.900

[
Garantía 3 años en mano de obra

]

M HOME
Caja semi-torre ATX

Microprocesador Intel® Pentium® II

Placa chipset compatible 440-BX

T. gráfica 975 AGP 4 Mb y salida a TV

T. sonido Sound Blaster 64 PCI

Disco duro 4.3 U-DMA2

CD-ROM LG-Goldstar40X

Disquetera Sony 3,5

Memoria 64 Md SDRAM (100)

Monitor 15" LG-Goldstar 520si Digital

Ratón Genius NetMouse

Micrófono y teclado membrana W95
Altavoces 90w Primax

g POWER
Caja semi-torre ATX

Microprocesador Intel® Pentium® II

Placa Intel® SEATTLE® ¡440-BX

T. gráfica Intel® ¡740 AGP 8 Mb
T. sonido Sound Blaster UVE! Valué

Disco duro Fujitsu 4.3 U-DMA2

CD-ROM LG-Goldstar 40X

Disquetera Sony 3,5

Memoria 64 Md SDRAM ( 1 00)

Monitor 15" LG-Goldstar 520s¡ Digital

Ratón Genius NetMouse PS2

Micrófono y teclado mecánico W95
Altavoces 1 60 w
GARANTÍA 3 AÑOS COMPONENTES

GARANTIA 1 ANO COMPONENTES

Intel® Pentium® II 350 MHz 1 49.900
Intel® Pentium® II 400 MHz 1 64.900
Intel® Pentium® II 450 MHz 1 99.900

Intel® Pentium® II 350 MHz 1 84.900
Intel® Pentium® II 400 MHz 1 99.900
Intel® Pentium® II 450 MHz 234.900
Intel® Pentium® III 450 MHz 239.900
Intel® Pentium® III 500 MHz 279.900

[
Sistema operativo no incluido

] [
Windows 98, con licencia y manuales 15.800 ptas.

]

CON TU EQUIPO LLÉVATE GRATIS TODO ESTE SOFTWARE

SOFTWARE TARJETAS DE SONIDO MONITOR
Windows 98 15.800 linea BASIC/HOME Unea BASIC

Microsoft Office PYMEEd.2 42.000 De Sound Blaster 64 PCI a Sound Blaster UVE! Valué 10.200 1
5" 0,28 BR NE a 1

5" LG-Goldstar 520si 5.000

t/>
LU

DISCOS DUROS linea POWER 15' 0,28 BR NEa 17" 0,28 BR NE 19.000

linea BASIC/HOME De Sound Blaster UVlj! Valué a Sound Blaster UVE!

TARJETAS GRÁFICAS
15.000 Unea HOME/POWER

z 4,3 a 6,4 U-DMA2 3.000 1
5' LGGoIdstar 520s¡ a 1

7' LG-Goldstar 77¡ 30.000o
4,3 a 8,4 U-DMA2 7.000 linea BASIC 15* LG-Goldstar 520si a 15' Sony 30.000

Línea POWER S3- Virge 4Mb a 975 AGP + TV

línea HOME
1.000 15' LGGoIdstar 520s¡ a 17* Sony 55.000

1 4,3 Fujitsu a 6,4 U-DMA2 Fujitsu

4,3 Fujitsu a 8,4 U-DMA2 Fujitsu

MEMORIA

4.000 TECLADO
Q- 9.000 975 AGP + TV a Intel 740 8Mb AGP

Línea POWER
2.000 Membrana W95 a Mecánico W95 2.000

**
Línea BASIC Intel 740 8Mb AGP a Intel Exprés 8Mb AGP 6.000

Estas ofertas sólo son válidas a la hora32 Mb $DRAM(1 00MHz) a 64 Mb SDRAM(lOOMHz) 8.500 Intel 740 8Mb AGP a 3D Blaster Banshee 13.000

línea HOME/POWER Intel 740 8Mb AGP a Creative Riva TNT 19.000
de adquirir un equipo nuevo

64 Mb SDRAM(lOOMHz) a 128 Mb SDRAM(lOOMHz) 14.000 Intel 740 8Mb AGP a Maxi Gomer Phoenix 17.000
PRECIOS

VÁLIDOS

SALVO

ERROR

TIPOGRÁFICO

O
FIN

DE

EXISTENCIAS



INTEL BIMIN1 440ZX SO.990
INTEL MUAI/MURCIA 440EX ¿9.390

INTEL SEATTLE/SEVIL1A BX 2 ¿9.990

AOPENAX59 Pro Socket 7 H990
ASUS P2B SS.990
CHAINTECH 6BTM (Í440-BX) ¿¿.190

en

1
4" 420si LG-Goldstar (Dig.)

1
5" 520si LG-Goldstar (Dig.)

1
7" 77s¡ LG-Goldstar (Dig.)

21330
23.330

33.330
UJ
oc 1

5
" SM 500s Samsung 13.330

2 1
5" SM 5 1 0bt Samsung 33.330

5 1
7
" SM 71 Os Samsung 38.330U

1
5"

1 OOest Sony 33.330

1
7" 200est Sony

1
7" VS-7 KDS
19" VS-195 KDS

83.330

33.330

33.330

Creative 2x2x24 IDE 33.330

Best Buy 2x2x24 IDE 33.330
z PHILIPS 3620 2x2xó IDE int. 31.330o
o ES3 Traxdata 2x2x6 IDE PLUS 31.330

2 Jgygjj¿jj Traxdata 2x2x6 Paralelo 31.330

2 -Ice 1 HP 8100¡ IDE 38.330
o Sony 4x2x24 IDE 80.330

CD-R BULK 74' 135

CD-R BULK 80' 130

EASYTV 13.990

MIROMEDIA PCTV 16.990

TV CAPTURE (AVERMEDIA) H990
TV PHONE 98 (AVERMEDIA) ¿0.990
VIDEO HIGHWAYXTREME ¿0.990
WEBCAM II CREATIVE 19.990

KIT Videoc. V200 BEST BUY 19.990

Gravis Gamepad 2.330

Gravis Gamepad Pro 8.330
eno Gravis Stinger 8.330

2 ^ jtr Gravis X-Terminator 3.330
—

j

o && • Interact PC Powerpad Pro 1.330
oc
F—

Logic 3 PC Avenger Pad 1.330
z Logitech Wingman Gamepad 5.300uu T-Leader 3D 5.030

Thrustmaster Fusión Gamepad 5.330

Thrustmaster Premier Pad 1.330

8 Mb EDO ¿.990

16 Mb EDO S.990

32 Mb EDO 10.990

32 Mb SDRAM 1 00 MHz 1.990

64 Mb SDRAM 1 00 MHz 15.990

1 28 Mb SDRAM 1 00 MHz ¿9.990

en
<

¡740 SPEEDY AGP 8 Mb
975 AGP 4 Mb + TV

8.330

3.330
u S3-VIRGE-DX 4 Mb 3.830

i ñMniMÍÜTT MONSTER 3Dfx II 1 2 Mb 25.330

O * CREATIVE 1 2 Mb + Juegos 13.330
en
< f MAXI G. VOODOO2 12Mb 22.330

UJ ° MAXI VOODOO2
P. PACK 11.330

5
tí!

3D B. BANSHEE 16 Mb. 13.330
£ M. G. PHOENIX 16 Mb 23.330

MONSTER FUSION 16 Mb. 23.330

S
O

CD ROM
40x IDE (OEM) 8.230

o *"*«¡5 40x IDE LG Goldstar 3.330

á PP 40x IDE Philips (OEM)

' DVD ROM
1 f‘ r1 ' CREATIVE ENCORE Dxr3 5x

10.330

I 32.330

o Kit BEST BUY 4x24 31.330
u

Kit VENTURE 4x24+Space Jam 33.330

BEST BUY Easy Comm 33-E 1.330

BEST BUY Easy Comm 56-E 11.330

BEST BUY Easy Comm 56-1 10.330

SUPRA 56i PRO (PCI) 3.330
o LfEffiHSi SUPRA 56e PRO 13.330O
s US-ROBOTICS 33.6 Winm. 15.330

US-ROBOTICS 56k Faxmodem 13.330

US-ROBOTICS 33.6e Flash 21.330

US-ROBOTICS 56kM. Plus 23.330

Fireslonn Ultrastriker 9.990

Gravis Blockhawk 6.990

Logic 3 PC Pbantom 6.990

Logitech Wingmon Extreme Dig. 8.590

Primax Raptor 3D Gamestick 8.500

Thrustmaster Combat Gear 18.990

Thrustmaster F- 1 6 FLCS ¿9.990
Thrustmaster Fragmasler 15.990

Thrustmaster Top Gun 5.990

Thrustmaster Top Gun Platinum 1.990

O

4.3 Gb. IDE U-DMA2 ¿¿.990

6.4 Gb. IDE U-DMA2 ¿5.990

8.4 Gb. IDE U-DMA2 ¿9.990

3.2 Gb. IDE U-DMA2 Fujitsu ¿¿.990

4.3 Gb. IDE U-DMA2 Fujitsu ¿5.990
6.4 Gb. IDE U-DMA2 Fujitsu ¿9.990

8.4 Gb. IDE U-DMA2 Fujitsu 39.990

1 0.2 Gb. IDE U-DMA2 Fujitsu 39.990

S. B. 64 PCI (OEM) 3.130

\i HwihSM SOUND BLASTER 1 28 PCI 10.330

S.B. UVE! VALUE PCI (OEM) 13.330

O SOUND BLASTER UVE! 23.330
o MAXI STUDIO ISIS 58.330z
o PRIMAX 90w. Mediastorm 2.500
en ^1 PRIMAX 120w. 3.330

|

PRIMAX 240w. 8.330

PRIMAX 300w. 8.330

PRIMAX Subwoofer 200 12.330

Primax C. DIRECT (9600) 8.330
en
OC Primax C. D-ÓC0 (19200) 12.330
U!
Z m ^ Primax C. DIRECT (9600) USB 18.330
<u Primax C. D-600 ( 1 9200) USB 21.330
en
UJ Primax PROFI 23.300

BEST BUY 1 2000 D + Diapo. 23.330

en

2
o

STYLUS 440 Color

STYLUS 640 Color

STYLUS Photo 700Mr~7~| STYLUS 740 Color

|
STYLUS Photo 750

22.330

11.330

35.330

31.330

33.330
Ul "JH DESKJET 420 13.330
a. DESKJET 695C 21.330<

DESKJET 720C 32.330

Por la compra de una de estas impresoras,

la Enciclopedia Multimedia SALVAT '98

Acces Une Race Leader Forcé F. 13.330

Interact V3 Racing Wheel 11.330

en Interact V4 FX Racing Wheel 25.330
UJ- gÉQEHk ^°9'c ^ ^°P ^dve Wbeel 10.330
Z
< Mí? MJ mdt Logitech Wingman Formula 13.300
—4

O Logitech Wingman Formula Forcé 36.300
> Thrustmaster Forcé GT 33.330

Thrustmaster Formula Sprint 12.330

Thrustmaster Nascar Super Sport 18.330

3 MESES COMPLETO

9.3SG

ANUAL COMPLETO

www.centromail.es



&
I3|©

<5tUvJiPJ ;
. . r . 1 1 -

i í f a n c j;í nO

APACHE HAVOC BALOUR'S GATE

RECOMENDADOS

CIVILIZATION II:

CALL TO POWER

CD 7.495
Construye un imperio que
abarca desde los primeros
comienzos hasta el año
3000. Manda, defiende,

conquista y despliega más
de 65 unidades. Diseña
tácticas y estrategias.

Gobierna con sabiduría.

LANDS OF LORE III
r ^ ¿aa

CD 6.795
Adopta la identidad de
Cooper y armado con tu

espada y tu libro de hechizos

recupera el alma aue te han
arrebatado las tuerzas

del Averno. Más de 60 armas

y 1 00 objetos mágicos
en ó mundos 3D.

RESIDENT EVIL 2

CD 6.495
Primero fue el desastre en la

mansión. Umbrella Corp.
desarrolló el T-Virus,

destinado al armamento
biológico. Ahora es la peor
pesadilla. Un nuevo virus se

extiende sin control. Toda la

ciudad está infectada.

¿Podrás sobrevivir al horror?

peáidooltBMteili^onQ 5

CD 7.495 CD 7.495 CD 4.095 CD 4.975 CD 6.795 CD 7.495
mm iniisi mm

ESPAÑOL INGLES INGLES
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RECOMENDADOS

FLIGHT SIMULATOR
CLASSIC

CD 3.990
La simulación de vuelo más
realista para PC. Más fácil

de usar que nunca, permite
un rápido aprendizaje de las

técnicas de vuelo.

Incorpora 2 aviones nuevos
con un total de ó.

SEVEN KINGDOMS:
ANCIENT ADVERSARIES

CD 3.99

5

Lidera cualquiera de los 1

0

reinos emergentes
hacia la gloria.

La nueva versión Ancient
Adversarles mejora
el original y aporta
mayor ¡ug

UNREAL

CD 3.995
Tu nave se ha estrellado en
un planeta desconocido.

Despiertas y estás encerrado
en una prisión.

Sobrevive a laberintos, retos

y misterios que te acechan en
este mundo irreal.

eaiáosKEUtel^^ono •IfcFKiPEI por

00111
mm £10 ED0

BLOOD

y
r, Simifilginili 3§

©
o

- I
0

CD ¿.H95

CARMAGEDDON

m
©

'rW G
484.
8Mb
SVGA

BLADE RUNNER

CD 3.995

DARK COLONY

OC>
O

o
-O

CD 3.990

DRAGON LORE II

CD 1.995

HUNTIR HUNTED

CD 1.990

m7te$fcr!3¡

CD 3.995

UGHTHOUSE

««no K
©
O
PENT,— avb
SVGA

CD 3.990

PACK COMPILATION
DOOM/QUAKE

CD 1.995

PHANTASMAGOR1A II

Sicm^g¡8íl« Issl

.9,o
MMMMII

™
O

XÍ38BMB már\
«L ©
'/k O
V

PENT,

eMb
SVGA.

y
©
o

MI ©
484.
8Mb
SVGA

CD 1990

DE MESA
j

Cahsarji

CD 3995

H
©

i
8Mb

1 SVGA 1

CD 1.995

IN THE 1 st DEGREE

CD 3.995

II Y fT i

y
©
O

CD ¿93

O

es
©

mtL\ o
Tr * PENI,

14Mb
SVGA

CD 1.990

CD ¿990

mi .

CD 3.990 CD 3.995 CD 3.995



NUEVO CENTRO
SEVILLA Br#j
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ALICANTE

C.C. PZA.DE ARMAS, LOCAL C-38

PZA. LEGION, S/N

TEL: 954 915 604

ALICANTE Benidorm

AV.OELOS umwes.z
ED. FUSTES JUPITER

TEL 966 8131»

ALICANTE Elche

umn
VCCNTt ~ OLASCO 2 ISAM*;

ihm
púnirn

AUCANTE Elda

D|*b;

~i r

BARCELONA Bodobno BARCELONA Badalona BARCELONA

LAS PALMAS

AV. DOCTOR MUGIO. 6 C. C. LA IALLEHA, LOCAL 1 .5.2

TEL 941 297 833 CRA. GENERAL NORTE, 12
TEL 929 418 218

MADRID Alcalá de H. MADRID Akobcndos

CALLE MAYOR

til
C.C PtCASSO. LOCAL 11

C/ CONSTITUCION, 15

TEL 918 529 387

MADRID Toi
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MALAGA\ Fuengirola

C.C. PARQUE CORREDOR, LOCAL 53

CRA. TORREJOH-ALJAVIfl, Kn 5

TEL 918 582 411

AV. JESUS SANTOS RDR. 4

ED.OflSOL
TEL 952 483 839

C/ PASOS DE SANTIAGO S,H

EDtf. CONOESTAELE
TEL 968 294 704

VALENCIA Gandía
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MADRID Las Rozas MADRID Móstoles MADRID Pozuelo

C.C. 8URG0CENTR0 H, LOCAL 25

AV COMUNIDAD DE MAORIO. 37

TO: 918 374 783

CX. EL SALER, LOCAL 32 A
C/ELSALER, 16

TEL 963 339 819

C.C. PLAZA MAYOR. LOCAL 9-10

PARO. DE ACTIVIDADES

TEL 952 958 951

C.C. AVENKM
P* DE ZORRILLA 54-56

TEL 983 221 821

Sta. Cruz TENERIFE SEGOVIA

VIZCAYA Las Arenas

u^LT-
ZARAGOZA

LJl I

ZARAGOZA

Tu pedida
de forma sencilla

| ¿Cómo realizar Cu pedido? |

Por Teléfono

Üoma al 902 17 18 1 9 de Lunes a Viernes de 10.30h a 20h. y los Sábados de 10.30h

a 14h. Nuestro personal del Servicio de Atención al Cliente te facilitará la realización

de tus pedidos y te resolverá cualquier duda que tengas sobre precios, características o

disponibilidad de los productos.

Por Fax
Disponible a cualquier hora todos los dias de la semana. Rellena el cupón y envíalo con todos

tus datos al número de fax; 913 803 449

Por Internet

También puedes realizar tu pedido a través de Internet. Conéctate con nosotros y realiza

cómodamente tus pedidos: pedidos§centromail.es

I
CUPÓN DE PEDIDO
Deseo recibir los artículos que detallo a continuación

,

con la forma de pago y envío que también señalo

.

i
SISTEMA DESCRIPCIÓN UDS. PRECIO TOTAL

i

i

i

i

t
i

Los datos personales de este cupón serán incluidos en un registro de la Agencia de

Protección de Datos. Pora la rectificación de algún dato, deberás llamar a nuestro Servicio

de Atención al Cliente, teléfono 902 17 18 1 9, o escribir una corta a la dirección arriba

indicada. Señala si no quieres recibir información adicional de Centro MAIL ( ).

Envío por Transporte Urgente
España peninsular 750 ptas. Baleares 1 .000 ptas

IMPORTE TOTAL

| ¿Cómo recibir tu pedido?

Por Transporte Urgente

Nuestro deseo es que disfrutes lo antes posible de tu pedido. Para ello ponemos a tu disposición
|

un servicio de Transporte Urgente gracias d cuál podras recibir tu pedido en un plazo oprowmodo

de 48/72 horas. El coste ae este servicio -en el que está incluido también el embalaje, y el

seguro- es: • España peninsular 750 ptas.

• Baleares 1 .000 ptas.

PARA PEDIDOS SUPERIORES A 25.000 ptas. EL PORTE ES GRARJÍTO (Sólo Península y Baleares) I

Actualmente, todos nuestros envíos se realizan Contra Reembolso. No envíes dinero
^

ahora. El pago, en metálico, deberás realizarlo al recibir el producto.

Pedido realizado por:

Nombre: Aoel líelos

Calle/Plaza: N9 Piso Letra

Ciudad: C.P

Provincia: Tf.: ( )

Tarieta Cliente SID NO Número E-MAIL

H ffl ü. DL r i O r
’i
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Sector C rítico

... La aceptación que está teniendo «Everquest» de Sony, el

nuevo juego masivo on line, que viene dispuesto a plantarle

cara al ya consolidado «Ultima Online». Amparándose en su

superior tecnología y en una conexión casi tan rapida como la

del juego de Origin, ha sido capaz de reunir miles de adeptos

en los pocos días que lleva a la venta. Esperemos que los be-

neficios que consiga la compañía sean lo suficientemente ele-

vados como para que construya en un futuro cercano una red

de servidores que nos permita jugar a los usuarios europeos

de una manera razonable y sin muchos parones en la llegada

de la información.
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Videojuegos

Jedi Knight'&rffcnwn
»l#/sUnscfU«S(£W)

Oos CO para un juego oe estra-

tega centrado on fro avatané u**

los Cabellen» JetU.

tkctra«eAm.l99Qp'».

En una revista de

cuyo nombre no

queremos acor-

darnos, pero que

se centra en la te-

levisión y luego

trata temas de in-

terés general de

manera escueta,

amén de algunos

cotilleos de famo-

sos, encontramos

en la última página er'comentario" por así de-

cirlo, de «Mysteries of the Sith», la ampliación

de «Jedi Knight». Habitualmente no comenta-

mos este tipo de cosas pero nos ha sorprendido

que en tres escuetas líneas se cometan tantos

fallos. Esto es literalmente lo que viene escrito:

"Jedi Knight (Dark Forces II + Mysteries of the

Sightlll)

Dos CD para un juego de estrategia centrado

en los avatares de los Caballeros Jedi."

Señores, ni es Sight, ni es la tercera parte de

nada, ni es un juego de estrategia, más bien es

un frenético arcade con toques de aventura.

Todo el mundo está en su derecho de publicar

lo que quiera, pero lo mínimo es que la infor-

mación sea lo suficientemente seria como co-

rreponde a una industria tan importante co-

mo la que gira en torno a los videojuegos, más

que nada para no confundir al personal, que

ya de por sí está bastante liado.

1601

Matar al mensaiero
Parece ser que el comentario aparecido hace un par de meses, en el nú-

mero 50 de Micromanía, en estas mismas páginas, en la sección "¿Qué

he hecho yo para merecer esto?" ha causado estragos (¿?). Aunque no

entendamos muy bien la razón, el servicio técnico de Guillemot, que ha

decidido que la mejor defensa es un buen ataque, ha remitido a la re-

dacción la nota que, a continuación, transcribimos literalmente:

"Habla el Servicio técnico de Guillemot:

El motivo de la presente es contestar a un comentario aparecido en su

revista Micromanía, en el apartado El Sector Crítico, ante elproblema

planteado por uno de los lectores con una tarjeta gráfica.

Ante todo, debo decir que la opinión que refleja el comentarista al fi-

nal del artículo, nos parece del todo subjetiva, puesto que en ningún

momento ningún miembro de Micromanía se ha puesto en contacto

con nosotros para contrastar dicha información. ¿Cómo es posible, por

tanto, que de un sólo caso se forme un estado opinión sin ni siquiera

saber si hay otros casos, que quizás incluso ya hayan sido resueltos?

Sólo como información, para la tarjeta que se comenta en el artículo,

ya existe en nuestra página web la versión 5.0 de los drivers. Además,

en nuestro servicio técnico casos como estos han sido solucionados

con anterioridad. También queremos reflejar que en el

articulo el usuario no hace referencia de haber

consultado a nuestro servicio técnico, ni por

teléfono (al 902 118036 de 9:00 a 13:30

horas y de 15 a 18:30 horas), ni por me-

dio de nuestra cuenta de correo electró-

nico ( soporte@guillemot-sa.es).

Ya para terminar, decir que la opinión

reflejada en el artículo por el autor es

totalmente inaceptable, pues da la

imagen de que nuestra empresa no se

preocupa por los usuarios finales, cosa

creemos que es totalmente falsa. ¿Se ha

preocupado el autor en saber si hay usuarios

satisfechos? Por poner un ejemplo, nuestra em-

presa facilita los drivers, manuales, cables de cualquiera

de nuestros productos (siempre que se haya mandado la tarjeta de

garantía del producto) y sin coste adicionalpara el cliente.

Atentamente, Servicio Técnico de Guillemot"

Micromanía, ante esta nota, quiere hacer uso del derecho de réplica, al

igual que Guillemot ha ejercido el suyo.

Aunque, efectivamente, hay opiniones para todos los gustos, Micromanía

reconoce que puede haber opinado equivocadamente sobre el proble-

ma sufrido por aquel usuario, acerca de los drivers de su Maxi Gamer Pho-

enix, por lo que nos disculpamos con Guillemot por el posible daño cau-

sado a su imagen. Sin embargo, y aún respetando la opinión de

Guillemot, Micromanía no la comparte en absoluto. Ningún redactor de

Micromanía se puso en contacto con Guillemot, puesto que el problema

al que hacía referencia el lector -la no disponibilidad de drivers actuali-

zados en la página web de Guillemot, en una fecha determinada-, estaba

absolutamente claro, y en el momento en que este lector consultó dicha

página (posiblemente, y como mínimo, un mes y medio antes de la publi-

cación de su queja), esa actualización no existía -dato que, por otro lado,

no desmiente Guillemot, afirmando textualmente que"YA EXISTE en nues-

tra página web versión 5.0 de los drivers"en lugar de"YA EXISTÍA.

.

Micromanía no tiene derecho a tergiversar ni censurar la opinión de un

lector en un foro abierto. La coletilla final, marcada por la redacción de Mi-

cromanía, simplemente fue considerada entre nosotros como un "tirón de

orejas" a la compañía en cuestión, por lo que creemos desproporcionada la

respuesta de Guillemot. Parece que lo que realmente ha molestado al ser-

vicio técnico de Guillemot es la opinión propia del lector -con todo el de-

recho del mundo a sentirse molestos-, pero en su lugar han

optado por la vía fácil de tomar a Micromanía como

cabeza de turco por dar a sus lectores la oportu-

nidad de expresarse, haciendo suya la máxima

de "matar al mensajero" ante la llegada de

nuevas desagradables.

Es muy posible, puestos a elucubrar, que

aquel lector tuviera problemas con su

tarjeta, por errores en su configuración,

por ejemplo -algo que no tiene dema-

siado sentido puesto que afirma que con

otros drivers, la tarjeta le funcionaba per-

fectamente-. Es posible que se pueda inter-

pretar que la tarjeta no tiene la calidad suficien-

te -algo impensable, y que en ningún momento se

deja entrever, por ningún lado-. Micromanía no duda que el

servicio técnico de Guillemot preste puntual y cumplido servicio a todos

sus usuarios registrados, y que estos estén enormemente satisfechos, fa-

cilitándoles drivers, cables, solucionándoles problemas y, además, muy

bien, por cierto. Pero si un usuario en concreto no quiere, no puede, no de-

sea o no se ha percatado de que puede contactar con Guillemot por vías

alternativas -teléfono, email, etc - y simplemente expresa su queja -en

un tono más o menos agrio, en lo que Micromanía no interviene en modo

alguno- ante la inexistencia de una actualización concreta, en un lugar

concreto, en el que debería estar, lo único que podemos hacer es recoger

esa queja, y dar una ligera advertencia a la compañía en cuestión, sobre el

retraso en la actualización de su página web. Puesto que de la nota de

Guillemot se desprende que esos drivers podían haberse facilitado en esa

fecha y mediante un disquete, un correo electrónico o algún otro medio

alternativo, al lector en cuestión, nos sorprende aún más que la susodicha

actualización no estuviera disponible ya entonces en la página web que, al

fin y al cabo, era la única queja que se recogió en aquellas páginas.

La Redacción

Lamentable
... El impresionante despliegue del que la piratería puede beneficiarse, extendiendo sus tentáculos por todos los lugares, para ofre-

cer, poco después, a través de Internet las copias más sorprendentes. No es sólo que se trate de juegos gratis, sino que a menudo sus

links pueden ser utilizados como anzuelos para publicidad de dudosa legalidad y para ello, aquellos que se dedican a estas prácticas

no dudan en incluir programas de reciente aparición. No damos crédito a lo que vemos ¿cómo es posible que puedan piratearse jue-

gos, que apenas han empezado a comercializarse, con total impunidad? Cuando se darán cuenta que hacen un daño irreparable a un

sector que está en plena expansión.

Micromania



Ya comienzan a aparecer comentarios acerca de Dreamcast y, por otra parte, la polémica sobre el precio de los juegos que continúa

dando mucho de qué hablar, han sido las tónicas más constantes de un mes movidito dentro de los forums de Micromanía On Une.

El precio de un ¿original?

KrUsty

Éste no es un tema nuevo, se trata de denunciar otra vez, el abusi-

vo precio de los juegos en nuestro país. La prueba evidente de que

las distribuidoras nos chupan la sangre, o lo intentan, es que un jue-

go tan alucinante como «Apache Havoc» de Razorworks para Empi-

re y distribuido por Dinamic Multimedia en España, sólo cuesta

3.000 ptas. Seguro que se ha vendido de maravilla y que han ga-

nado dinero. Basta ya de hablar de piratería; no dejan más remedio

al pobre usuario que quiere utilizar su máquina, ordenata o conso-

la. Desde aquí incito a la denuncia del abuso de las distribuidoras,

porque sino el original será especie en extinción y sólo por su culpa.

Sega y sus prisas

Rkad

Que Dreamcast es una gran máquina, no hay duda, pero ni la me-

jor máquina del mundo es capaz de superar una mala planifica-

ción. ¿Por qué Sega insiste en sa-

car una máquina y acompañarla

de juegos que podían haber da-

do mucho mas de sí con tiempo su-

ficiente? Y no hablo de juegos cual-

quiera, hablo de «Sonic», de

«Virtual Fighter 3» y de «Sega

Rally 2», tres sagas que han

marcado un antes y un después en

la historia de Sega, y ellos no son capaces de esperar a que esos

juegos queden perfectos. Parece ser que tenían que sacarlos en el

momento y se han quedado simplemente en juegos buenos, per-

diendo así una oportunidad de romper con el pasado y demostrar

que las cosas van a funcionar bien. Viendo esto y después de "ad-

mirar" algunas "obras maestras" como «Godzilla» (no se lo regala-

ría ni a mi peor enemigo) a uno se le quitan las ganas de apostar

más por esta compañía, pero supongo que es cuestión de fe.

humor por Ventura y nieto

EL SECTOR CRITICO. MICROMANÍA. C/ Ciruelos, 4. S.S. de los Reyes. 28700 Madrid. Email: sectorcritico.micromania@hobbypress.es

Lo mejor del mes
A comienzos del mes de abril tuvimos la suerte y

la dicha de recibir la visita el equipo de programación

de «Outcast» en nuestra redacción, donde nos ensenaron

el juego prácticamente finalizado. Os podemos asegurar

que es uno de los juegos más impresionantes que hemos

podido ver en muchos meses, máxime porque a pesar de

no utilizar hardware acelerador 3D, tiene una calidad

gráfica fuera de toda duda, sin hablar de la juga-

bilidad, sonido y diversión que será capaz

de transmitir al usuario.

Hace 10 anos...
El número 14 de la

segunda época

significó un fuerte

empuje para Dina-

mic, pues en el in-

terior pudimos ver

los juegos «After

the War» uno de

losarcades más di-

vertidos de todos

los tiempos y la

noticia acerca del

contrato que fir-

mó Michel para

darle nombre a un

juego de fútbol. Aparte, el fantástico juego de Psygnosis «Oblite-

rator», que seguía los esquemas de otros títulos de la compañía

ocupaba nuestras páginas centrales, así como «Stormlord» o los

comienzos de lo que sería en un futuro el género de la aventura.

¿Qué.. . pasa con el juego «Mr.Tiny»

de Hammer Technologies que en la pá-

gina web de Island Dream aparece con

el título de «Mr. K.Put»?

¿Cuál.. • será el futuro de Voodoo

3, ahora que se conocen fuertes adver-

sarios como la TNT 2 y Matrox G-400?

¿Cuánto... tardará una compañía

en realizar un simulador de vuelo con la

tragedia de Kosovo como escenario?

¿Por que • •• Dinamic no prepara,

como quieren los aventureros, la segun-

da parte de «Hollywood Monsters»?

161Micromanía
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GANADORES DEL CONCURSO EXTREME G2

ES

Las siguientes personas han sido las afortunadas ganadoras de un juego «Extreme G2» para PC; Mario Carrillo Fuentes.Jaén/ Francisco Garrido Garrido. Tarragona/

Joan López Fernández. Tarragona / Guillem Sans Solsona. Barcelona / Soledad Montalbán Campoy. Murcia / Marcos Fernández Lora. Asturias / Alejandro Muñoz Odero. Cádiz

/

Manuel Villafanes Lozano. Badajoz / Roberto Martín Fernández. Zaragoza / Ismael Góngora Domínguez. Sevilla

Y los siguientes has resultado ser los ganadores de un reloj y un juego para PC de «Extreme G2»; LuisCazaña Romero-Amor. Valladolid/ Carlos Fernández Catalina. Cantabria/

José Antonio Martín Martín. Salamanca / José Ricardo López Delgado. Murcia /Jesús González Alonso. León / Juan Manuel Cortés Pedrazuela. Madrid / Alvaro Postigo García. Málaga /

Oscar Moreira Santo Tomás. León / Miguel Ángel Delgado Martínez. Barcelona / Daniel Moreno Justicia. Barcelona

Problemas con la actualización de PC FÚTBOL 7

incluida en el número 51 de MICROMANÍA

Una vez más tenemos que pedir disculpas por el hecho de que uno de los programas que he-

mos incluido en nuestro CD no funcione correctamente. En este caso se trata de la actualiza-

ción de «PC Fútbol 7», programa extraordinariamente popular, que ha provocado una autén-

tica avalancha de llamadas telefónicas y e-mails en nuestra redacción.

El programa funciona, pero reconocemos que no se indicó suficientemente cómo hacerlo fun-

cionar y tampoco se dieron explicaciones de por qué esto es así y no de otra manera.Tratemos

ahora, una vez pedidas las disculpas, de poner un cierto orden en todo este caos.

La actualización preparada por Dinamic Multimedia funciona sobre la base de SUSTITUIR (de

hecho, así lo hacen todas las actualizaciones) buena parte de los ficheros que constituyen «PC

Fútbol 7» por otros que, en parte reparan y en parte mejoran, algunas de las funcionalidades del

programa. Como es imposible sobreescribir los datos que se encuentran en un CD-ROM, esto nos

lleva a que, para actualizar «PC Fútbol 7», es imprescindible que TODAS las partes que van a

actualizarse se hallen instaladas en disco duro. Es decir, las personas que eligieron, en el mo-

mento de la instalación de «PC Fútbol 7», que determinados ficheros NO se instalaran en disco

duro (por ejemplo, las animaciones), NO podrán actualizarse a menos que vuelvan a instalar el

PCFUTBOL 7 original y marquen, dentro de las casillas que se ofrecen como instalaciones opcio-

nales, la denominada "Animaciones del Simulador" (323 MB en total).

Otras circunstancias adicionales han contribuido a que se produjera este error. El parche origi-

nal no estaba diseñado para ser ejecutado desde cualquier directorio del CD-ROM y funcionaba,

sin embargo, perfectamente desde el directorio raíz del disco duro. Al pasar los ficheros al CD-

ROM para su duplicación en la revista, el programa dejó de funcionar, pero no se percibió este

hecho en las pruebas finales porque, aún funcionando correctamente, el proceso de actualiza-

ción resulta extraordinariamente lento, con el agravante de que cuando no funciona, no lo ha-

ce con ningún mensaje de tipo"Error""lmposible Actualizar" etc., sino que, simplemente, no re-

aliza la actualización y la apariencia del programa es que lo está haciendo y que es una cuestión

de tiempo. Esto fue interpretado por nuestro testeadores como una consecuencia de la menor

velocidad de acceso del CD-ROM en comparación con las pruebas realizadas anteriormente

desde disco duro y se dio por buena una actualización que en realidad no se había producido.

Resumen de las dos soluciones posibles:

Solución 1

Ventaja: No hay que bajar ficheros de Internet. Puede hacerse con los programas ya publicados.

Inconveniente: Requiere un espacio adicional en disco duro (que luego se recupera) de 81 .6 MB.

Procedimiento: Realizar instalación mínima de «PC Fútbol 7», junto con el módulo "Anima-

ciones del Simulador" (323 MB en total). Copiar los tres archivos del directorio Pcfutbol del

CD-ROM del número 51 de Micromanía al directorio raíz del disco duro: "Patch.exe"

"patchw32.dll" y "pcf71.rtp" (81. 6 MB en total). Ejecutar el archivo "patch.exe"Tras la actua-

lización, eliminar los tres archivos copiados inicialmente. La instalación con la actualización

ocupa 404 MB en total.

Solución 2

Ventaja: No hay que copiar y luego borrar los ficheros desde el CD-ROM ni se necesita dispo-

ner de 81 .6 MB adicionales de espacio en disco duro.

Inconvenniente: Hay que bajarse de Internet un pequeño programa.

Procedimiento: Realizar instalación mínima de «PC Fútbol 7», junto con el módulo "Anima-

ciones del Simulador" (323 MB en total). Ejecutar el archivo PATCH.EXE, descargable de las pá-

ginas de Micromanía Online (http://www.hobbypress.es/MICR0MANIA/pcf7sol.html
) con

el CD-ROM de Micromanía 51 en el lector de CD-ROM. La instalación con la actualización ocu-

pa 404 MB en total.

También en Micromanía 52

Reiteramos nuestras disculpas una vez más y, en cualquier caso, en el CD que publicamos

junto con este número volvemos a publicar una nueva actualización que soluciona los pro-

blemas de «PC Fútbol 7» original, e incorpora mejoras que optimizan el motor de Inteligen-

cia Artificial del programa.

46. (650 Ptas) Heretic II 47. (795 Ptas) ODDWORLD 48. (795 Ptas) KING'S QUEST 49. (650 Ptas) APACHE HAVOC 50. (650 Ptas) SUPERBIKE
• Reah (Patas Arriba) • Maxi Gamer
Phoenix (Informe) • Need for Speed III

(Megajuego) + CD-ROM Demos + Libro de

Trucos 8 + Suplemento Art Futura

• Might & Magic VI (Patas Arriba)

• Los mejores juegos del 98 (Reportaje)

• Sin (Megajuego) + CD-ROM «Demos»
+ CD-ROM «Más Allá de los Sueños»

• Populous (Patas Arriba) • The Legend

of Zelda (Megajuego) + CD-ROM «Oemos»
+ CD-ROM «Dinamic 99» + Suplemento

Guias de Estrategia + Agenda Videojuego

• The X Files (Patas Arriba) • Falcon 4.0

(escuela de Pilotos) • Pyro Studios

(Exclusiva) • Sanitarium (Megajuego)

+ CD-ROM «Demos»

• Railroad Tycon II (Patas Arriba) • 3Dfx

Woodoo 3 (Avance Especial) • Rage Software

(Informe) + CD-ROM «Demos» + Suplemento

de Soluciones «Juegos de Aventura»

Para hacer tu pedido llámanos a los teléfonos: 91 654 84 19; 91 654 72 18 (de 9 a 14.30 y de 16 a 18.30),

envíanos el cupón de la solapa por correo (no necesita sello), por fax al 91 654 58 72, o por e-mail a: suscripcion@hobbypress.es

* Oferta válida hasta agotar existencias o publicación de oferta sustitutiva.
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JDYSTIEK «FIREBIRD»
1? numeras Joystick 8.800 Ptas

* 1 3 botones que controlan hasta 107 comandos ele juego

Controles de acelerador y limones de profundidad

* Ajustes listos para los juegos más populares

*' Fácil instalación

* Sencilla configuración de los botones en un entorno gráfico

* Compatible con lodos los juegos que sojxxtan un joystick para PC

S¡ lo prefieres puedes suscribirte por un año a Micromanía y
recibir en casa los próximos 12 números y sus CD-ROMS
por sólo 5.850 Pesetas (en lugar de las 7.800 habituales).

¡Paga 9 y recibe 1 2!

Suscríbete a Micromanía

por un año (1 2 números)

y consigue este Joystick

«Firebird» que en las tiendas

cuesta 8.800 Pesetas.

¡Prepárate para

jugar en serio!

^ Envíanos tu solicitud de suscripción

por correo (la tarjeta de la derecha no necesita

sello) o llámanos de 9s. a 1 4,30h ó de 1 6h. a

1 8,30k a los teléfonos 91 654 84 1 9 ó 654 72 1 8.

También puedes en y iarnos el cupón por fax al

número 9 1 654 58 72 o por correo

electrón ¡pp en la dirección e-mail:

suscripcion@hobbypress.es

Aunque se agote algún mes, tú tendrás tu ejemplar reservado.

La recibirás cómodamente en casa. Para que estés siempre

informado.

Los números extras que te tenemos preparados no te costarán más

caros. Aprovéchate de los números especiales sin pagar más.

SUPER DESCUENTO
1? números par sala 5.850 Ptas.

PROMOCIÓN VÁLIDA HASTA PUBLICACIÓN DE OFERTA SUSTITUTIVA. HOBBY PRESS, S.A.

SE RESERVA EL DERECHO DE MODIFICAR ESTA OFERTA SIN PREVIO AVISO
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